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¿Necesitas ir más rápido? ¿Harto de que te pille la poli? ¿Quieres que tus colegas se la peguen? Enton- 
ces no hace falta que sigas buscando, en HUeStra gUÍa Completa hemos pensado en todo... 


Hometown 


Atlántica 





El circuito Hometown es un placer para con- 
ducir, perfecto para el principiante y un ex- 
celente desafío en la modalidad Torneo para 
los veteranos. Presenta asimismo ia que es 
sin duda la mejor excusa de todo el Juego 
para realizar un giro con freno de mano... 

1 Puedes tomar a toda velocidad la recta de 
salida y las primeras curvas de la pista Ho- 
metown. Sigue la pista de la carrera y no 
tendrás necesidad de darle a los frenos 
hasta que... 

2 Aplica suavemente el freno de mano en 
esta curva cerrada de la derecha, pero no te 
endereces. En lugar de eso alinea el coche 
de forma que te dirijas hacia la parte iz- 
quierda de la pista junto al edificio que se 
aproxima. 

3 Acércate al salto que hay a la izquierda 
de la construcción de madera. No ahorrarás 
mucho tiempo pero es una buena técnica 
para la modalidad Persecución, ya que la 
policía tiende a esperar dentro del edificio. 
4Procura acelerar a lo largo de esta serie de 
curvas suaves. Si ves que te vas hacia el 
borde no frenes, basta con que dejes de 
acelerar durante un instante. 

5 Cuando alcances la ciudad y el punto 
donde la carretera se bifurca toma el carril 



de la derecha y derrapa para tomar la curva 
que se aproxima. Tan pronto como vuelvas 
a enderezar tendrás que reaccionar rápida- 
mente... 

• ...para poder tomar esta curva cerrada de 
90® con el freno de mano. Cuanto antes em- 
pieces a ladearte mejor, pero ten cuidado al 
pasar con rozar el edificio que hace esqui- 
na. 

7 Pisa a fondo el acelerador. Si estás jugan- 
do la modalidad Persecución, ésta es una 
magnífica oportunidad para acelerar sin te- 
ner que preocuparte por los polis. Para en- 
tonces, una vez pasada la última curva, ya 
habrás dejado atrás a los perseguidores 

8 La pendiente de la carretera no es que 
sea demasiado pronunciada, pero hace que 
los coches que van muy rápido se estrellen 
contra el terraplén de la derecha. Procura 
pasar esta sección de modo que tu coche 
siempre enfile hacia adelante. 

8 Las dos últimas curvas son una muy ce- 
rrada, a la derecha, y otra corta, a la iz- 
quierda. Según el coche que estés condu- 
ciendo es posible que quieras derrapar du- 
rante esta última, aunque los conductores 
deijaguar sólo tendrán que soltar el acele- 
rador durante un segundo. 



Atlántica es un circuito urbano que presenta 
diversas rutas y un atajo significativo (aun- 
que no del todo útil). Se necesita mucha prác- 
tica para dominar este recorrido. 

1 Al recorrer esta curva lo más seguro es que 
te desvíes del carril principal y te metas por 
error en otra carretera. No intentes dar mar- 
cha atrás, basta con que te dirijas a la abertu- 
ra más pequeña de la pared que se aproxima. 

2 Cuando hayas atravesado ia abertura, si gi- 
ras a la derecha tendrás que realizar un salto 
mortal y si giras a la izquierda te encontrarás 
con un barranco al lado de la carretera eleva- 
da. Somos grandes fans de la primera opción, 
pero es imperativo que aterrices bien... 

3 Estos barrancos son muy oportunos para 
la modalidad Persecución, ya que los coches 
de la policía no te seguirán por aquí. De to- 
das formas, ni se te ocurra subir el terraplén 
y volver a la carretera. Perderías demasiada 
velocidad. 

4 Cuando hayas pasado el barranco gira con 
el freno de mano para tomar esta brusca cur- 
va a la izquierda. Es una maniobra tramposa, 
pero muy fácil si empiezas a orientar el coche 
tan pronto como alcances la carretera. 

5 Este giro de 1 80® es más duro de lo que 
parece a simple vista. Basta con que empie- 



ces a derrapar en cuanto puedas, luego suel- 
ta el acelerador para evitar dar con la pared. 

6 Este atajo pasa por dos curvas bastante rá- 
pidas y obliga a realizar al menos dos giros 
con freno de mano a la entrada y a la salida, 
por lo que no es necesariamente más rápido 
que la ruta principal. Aun así, merece la pena 
intentarlo, sobre todo en la modalidad Perse- 
cución. 

7 Si has tomado la curva anterior a toda ve- 
locidad, irás a parar automáticamente a esta 
carretera a orillas del mar. Permanece en ella 
hasta que vuelva a enlazar con la carretera 
principal y, entonces, trata de tomar el carril 
más indicado para hacer frente a ia curva que 
se aproxima. 

8 Quizá pienses que esta curva la tienes que 
tomar usando el freno de mano (o al menos 
frenando), pero no hace falta. Basta con que 
la tomes desde el carril izquierdo y es posible 
pasarla incluso sin necesidad de aminorar la 
velocidad. 

9 Este túnel puede parecer peligroso pero lo 
podrás recorrer sin tener que frenar. Desde el 
carril derecho de la carretera desplázate lige- 
ramente a la derecha y luego a la izquierda. 
Habrás pasado por meta antes de darte 
cuenta... 
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Aunque comparte unas cuantas carreteras 
con Atlántica, Aquatica es un circuito mucho 
más arduo. Contiene dos partes, una relati- 
vamente recta y otra sinuosa, por lo que es 
perfecto para una competición cara a cara 
entre dos jugadores. 

1 No uses el freno cuando tomes esta curva. 
Es demasiado larga y estrecha para poder 
maniobrar con éxito. En lugar de eso, suelta 
el acelerador tan pronto como empieces a la- 
dearte hacia la derecha. 

2 Es posible maniobrar cuando tomes esta 
curva, pero te será muy duro alcanzar la po- 
sición correcta para afrontar la siguiente. 
Dale al acelerador justo antes de tomar la si- 
guiente curva con el freno de mano puesto. 

3 Aquí la carretera se bifurca en dos túne- 
les. Pasa de las barreras y sigue la carretera 
de la derecha. Un ligero toque a los frenos 
bastará para superar sus dos curvas suaves. 

4 Otra (esta vez bastante arbitraria) selec- 
ción de túneles. Hemos encontrado la entra- 
da de la izquierda ligeramente más fácil que 
la otra. Procura no pegarte mucho a la salida 
para evitar estrellarte contra la pared. 

5 Procura no frenar cuando pases por este 
túnel bajo el agua. Para superar la pendiente 


de la pista y la curva de la derecha basta con 
que sueltes el acelerador durante un breve 
instante. 

6 Ésta es la curva perfecta para practicar gi- 
ros con el freno de mano puesto. Si te acer- 
cas desde el interior del carril izquierdo, pon 
el freno de mano y empieza a girar cuanto 
antes, dándote así tiempo suficiente para 
acelerar en la recta que viene después. 

7 Otro giro con freno de mano, y más difícil. 
Mantén puesto el freno de mano hasta que 
alcances la recta siguiente. A algunos les pa- 
recerá que es más fácil aminorar la marcha 
con antelación antes de tomar la curva. Re- 
comendamos a los principlantes esto último. 
3 Este giro de 1 80° está suavizado por la 
amplitud de la calzada. No hace falta que 
uses los frenos ya que no habrás alcanzado 
demasiada velocidad después de pasar la 
curva anterior. Si ves que te vas hacia la ba- 
rrera de la derecha suelta el acelerador y ya 
está. 

• Este es el punto donde el circuito Aquatica 
enlaza con el de Atlántica. Como antes, es 
mejor tomar la ruta de la playa, más que 
nada porque hay menos posibilidades de 
que te la pegues. 


Redrock Ridge es un circuito fácil de condu- 
cir para los coches más lentos pero mucho 
más duro cuando se realiza con coches como 
El Niño. Para éstos, los numerosos baches y 
pendientes de la calzada se convierten en 
riesgos potenciales. 

1 Según el coche que conduzcas tendrás que 
tomar esta curva frenando o con el freno de 
mano puesto (en el caso de los vehículos me- 
nos maniobrables). Sigue este mismo procedi- 
miento en la curva que viene a continuación. 

2 Los pilares de roca de esta sección pueden 
acabar con tu carrera, así que es mejor no 
zigzaguear por entre ellos. Te recomenda- 
mos que te mantengas en la carretera de la 
izquierda, reparando en evitar los coches 
que vengan en tu dirección. 

3 Esto no es tanto un aviso sobre la veloci- 
dad a alcanzar como una guía para conducir 
con estilo. Dirígete al saliente de la derecha y 
síguelo para tomar una curva suave... 

4 ...antes de saltar sobre el saliente del otro 
lado. No te ahorras tiempo -de hecho, todo 
lo contrario- pero te servirá para confundir a 
la policía en la modalidad Persecución o para 
tender una trampa a un colega en un cara a 
cara. 

5 Éste de aquí tiene tela. Puedes evitar la 


curva que se aproxima realizando un giro 
con freno de mano y colándote por la abertu- 
ra que hay en la pared de roca. Es un brusco 
giro de 1 80° pero, si se realiza con éxito, es 
una maniobra muy satisfactoria. 

3 Alternativamente, si prefieres seguir con la 
ruta designada, es mejor desplazarte con an- 
telación para poder tomar esta curva. Si no 
lo haces te la pegarás contra la pared que 
hay más adelante. Y no queremos que eso te 
ocurra. 

7 Es ésta una sección rápida con unas cuan- 
tas curvas suaves. Con ciertos coches no 
hace falta aminorar la marcha pero puede 
que los conductores del Nazca tengan que 
soltar el acelerador durante determinados gi- 
ros. 

3 Puede que parezca redundante para la ma- 
yoría de los conductores, pero mejor tener 
cuidado con el arco que viene a continua- 
ción. Como la pendiente de la calzada hace 
oscurecer su dirección, es muy fácil dársela 
de cabeza contra este montón de roca. 

3 La clave de esta última sección del circuito 
es frenar si vas demasiado deprisa para to- 
mar esta larga pendiente hacia abajo. SI no, 
te elevarás por los aires y no podrás pa- (j^ 
sar la siguiente curva. 
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TheSummit 


RockyPass 



Es sin duda el circuito más duro del juego y 
casi imposible de realizar a menos que hayas 
llegado a dominar el arte del derrapaje. The 
Summit es el circuito definitivo de la modali- 
dad Torneo. 

1 Esta curva es engañosamente cerrada y de- 
bes tomarla cuanto antes con el freno de 
mano puesto. Prepárate a estrellarte contra 
el terraplén izquierdo durante los primeros 
intentos, aunque ya sabes, todo es cuestión 
de práctica. 

2 Haz un giro con freno de mano en cuanto 
puedas para tomar esta curva y así podrás 
encarar mejor la recta que viene a continua- 
ción. En la modalidad Persecución perderás 
de vista a los coches de policía que te vayan 
pisando los talones si tomas esta curva co- 
rrectamente. 

3 Cómo tomar esta curva es una cuestión 
meramente personal. Frenar y derrapar es 
suficiente, pero otros pueden preferir poner 
el freno de mano. Intenta las dos maneras 
para ver cuál es la mejor para ti. 

4 Este giro dentro del túnel es moderada- 
mente brusco, pero no hay suficiente espacio 
para derrapar. Suelta el acelerador para ami- 

- norar, volviendo a acelerar otra vez cuando 

© 


llegues al final del túnel. 

5 Esta curva es un hueso. Tras ir a toda velo- 
cidad a lo largo de la recta, esta curva pillará 
a muchos por sorpresa. Suavízala aminoran- 
do la marcha con un poco de antelación para 
luego aplicar el freno de mano y deslizarte. 

% Otro giro con freno de mano, pero mucho 
más fácil de encarar ya que la velocidad a la 
que irás circulando es menor. Deslízate a lo 
largo de todo el giro de 1 80® y toma la curva 
desde el carril interior. 

7 Otro giro con freno de mano en este difícil 
recorrido Summit. La curva es en realidad 
más larga de lo que parece, así que aminora 
y empieza a girar, usando el freno de mano 
justo en el centro. 

8 Como en la mayoría de las curvas de los 
túneles que hay en NFS3, es muy difícil desli- 
zarte por ésta. Basta con que sueltes el acele- 
rador cuando sea necesario. Procura mante- 
nerte en el carril exterior en todo momento. 
8 Se necesita realizar al menos cuatro giros 
con freno de mano para poder atravesar esta 
población a gran velocidad. Si los realizas en 
rápida sucesión, saldrás del pueblo más rápi- 
damente que si frenaras o intentaras evitar 
las curvas. 



Se trata de un circuito sinuoso con carriles 
un poco estrechos y una sola recta donde po- 
drás lanzar tu coche a toda velocidad. Sin 
embargo, debido a la falta de espacio, la lon- 
gitud de sus curvas puede pillar despreveni- 
dos a los más imprudentes. 

1 Aunque puedes superar esta curva con 
sólo frenar una vez, un giro con freno de 
mano hará que tu coche adquiera la mejor 
posición para acelerar y tomar la pequeña 
recta que viene después. Aquí es donde pue- 
des ganar unos segundos vitales. 

2 Como en la curva anterior, un giro con fre- 
no de mano es la mejor forma de superar 
ésta sin problemas. Procura tomarla por el 
carril interior ya que así harás que cualquier 
coche que te siga se la pegue contra la pared 
de roca que hay a tu derecha. 

3 Es mucho más fácil tomar esta curva si 
aminoras y te preparas para el salto que hay 
en la recta que la precede, justo después de 
aterrizar, frena y deslízate por el margen 
para tomar la curva. 

4 Esta curva obliga a realizar un giro brusco 
a gran velocidad, por lo que es mejor que 
aminores la marcha con antelación. Cuando 
la hayas pasado toma el carril exterior y lán- 
zate por la recta de la colina. 


5 Otra curva que es casi demasiado larga 
como para poder tomarla con un giro con fre- 
no de mano. Como antes, reduce un poco ia 
velocidad al acercarte e intenta colocar tu co- 
che en el carril exterior. 

6 Esto no es un atajo, sino una rampa casi 
hecha a propósito. Perderás un poco de tiem- 
po si la saltas, pero es un desvío esencial en 
la modalidad Persecución. Inténtalo y aterri- 
zarás sobre un coche de policía... 

7Una curva peligrosa que tendrás que tomar 
desde el carril interior. Los principiantes se 
alegrarán de ver que hay un lateral muy an- 
cho, pero procura no salirte de la carretera ya 
que cualquier error te hará perder velocidad. 

8 La calzada se inclina bruscamente hacia 
abajo en este punto, e incluso el Corvette 
más lento no podrá evitar despegarse del 
suelo, lo que puede suponer un problema. 
Asegúrate de que el coche apunte directa- 
mente hacia adelante o corres el riesgo de 
estrellarte cuando aterrices. 

9 Esta curva tiene muy mala idea. Con un 
giro brusco de 1 80° y un árbol situado justo 
en el espacio donde la mayoría de jugadores 
aprovecharía para deslizarse, tendrás que 
aminorar la marcha inmediatamente y derra- 
par por la sección final de 90°. 
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LostCanyons 



Lost Canyons es una pista compleja que em- 
pieza y acaba en el circuito Redrock Ridge y 
que requiere un dominio absoluto del freno 
de mano. La sección donde la calzada se en- 
sancha es todo un placer de la conducción. 

1 La carrera Lost Canyon empieza en el pun- 
to de salida del circuito Redrock Ridge. Debe- 
rías reconocer las dos primeras curvas. Tó- 
malas justo como lo harías en Redrock Ridge, 
prestando especial atención a la primera. 

2 Esta curva no es precisamente muy cerra- 
da, pero es larga. Procura Iniciar un derrapaje 
con el botón de freno de mano y manténio 
pulsado hasta que acabes de girar. 

3 Aunque la primera parte de este giro es fá- 
cil y no hace falta frenar, tendrás que usar el 
freno de mano para la segunda parte. SI no, 
acabarás sallándote de la carretera e irás a 
parar a las rocas que hay detrás. 

4 Puedes tomar esta recta a gran velocidad, 
pero aconsejamos que te aprendas dónde es- 
tán situados sus numerosos baches y pen- 
dientes. La razón es que provocan que los 
coches más rápidos se salgan de la calzada, 
haciendo peligrosas unas curvas que de otro 
modo serían fáciles de pasar. 

5 Mejor que seguir por la calzada, dirígete 


hacia adelante en este punto y sube las esca- 
leras. Es un atajo fácil y te dará la oportuni- 
dad de tomar ventaja a los coches de policía 
que te persigan. 

• Aunque la calzada se ensancha aquí, no 
sería mala Idea realizar un giro con freno de 
mano al tomar esta curva. De esta forma po- 
drás retomar velocidad rápidamente y adop- 
tar una mejor posición de carrera. 

7 A esta altura del circuito, la carretera se 
separa en dos secciones, una alta y otra baja. 
Es posible pasar de una a otra pero sacrifica- 
rás demasiada velocidad si lo haces. Escoge 
una carretera y manténte siempre en ella. 

8 En la modalidad Persecución hay un pe- 
queño saliente en este punto que te ayudará 
a evadirte de la policía durante un corto 
(pero muy agradable) periodo de tiempo. 
Basta con que tomes la rampa que hay a tu 
izquierda. Si te apetece, puedes realizar un 
salto mortal. 

9 Éste es el punto donde vuelves a enlazar 
con el circuito Redrock Ridge. Esta curva es 
perfecta para los giros con freno de mano. 
Aplícalo justo un momento antes de la curva 
y podrás pasarla con una pérdida mínima de 
velocidad. 


Empire City 



^ X I 



Un circuito único. Empire City es una pista rá- 
pida apta tanto para la modalidad Torneo 
como para la Persecución. Con el tráfico dis- 
puesto al máximo puede llegar a ser muy difí- 
cil competir en este recorrido. 

1 A los adeptos al giro con freno de mano les 
encantará esta curva. Basta con que lo apli- 
ques al tiempo que te desplazas hacia el inte- 
rior de la curva, y te deslices durante todo el 
giro de 1 80“. Sencillo. 

2 Aunque no estamos ante la curva más cerra- 
da, los conductores de coches más rápidos no- 
tarán que sus vehículos derrapan hacia el bor- 
de exterior de esta curva. Dale al freno un 
poco antes para moderar tu velocidad y po- 
drás pasar la curva sin tener que aminorar 
otra vez. 

3 Una curva larga, para la cual el freno de 
mano es totalmente inútil. Acelera cuanto pue- 
das cuando la pases y, sí el coche se te va ha- 
cia la pared, reduce la velocidad con los fre- 
nos, como mucho tres veces. 

4 El centro de este túnel está bloqueado con 
columnas, que dividen la carretera en dos ca- 
rriles diferentes. Recomendamos que tomes la 
carretera de tu derecha ya que hay menos po- 
sibilidades de que te la des contra los postes. 


5 Procura soltar el acelerador y empieza a gi- 
rar a la derecha a medida que alcances la cres- 
ta de esta colina. Si no lo haces saltarás y te 
darás de cabeza contra la pared de la curva y 
te arrepentirás toda tu vida. 

9 Este giro, moderadamente suave pero muy 
largo, es mejor que lo realices sin frenar hasta 
que estés hacia la mitad y luego derrapa du- 
rante el resto de la curva. Procura no subir los 
escalones del interior; no harían más que re- 
ducir tu velocidad. 

7 En este punto se encuentran dos saltos muy 
grandes que pueden ser peligrosos si hay trá- 
fico alrededor. Si no reduces para tomar el pri- 
mero hazlo durante el segundo y evitarás así 
estrellarte contra la pared del fondo. 

9 Otra sección de túnel con columnas divi- 
diendo los carriles. Deberías ir a toda veloci- 
dad para cuando llegaras a este punto, así que 
cuidado con esta curva. Si fueras por el carril 
interior podrías pegártela contra una columna. 
Mejor toma el carril derecho. 

9 Un giro con freno de mano, complicado por 
un salto justo antes de la curva. Suelta el ace- 
lerador tan pronto como aterrices y luego apli- 
ca el freno de mano para empezar a des- 
I izarte. 
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CountryWoods 



Country Woods, con toda una serie de giros 
cerrados de 90° y 1 80°, es el circuito más di- 
fícil de jugar en la modalidad Persecución de 
NFSUI. Te pone a prueba de verdad. 

1 Aquí es donde dejas la pista Hometown 
para meterte en el circuito CountryWoods. 
Puedes tomar esta curva a gran velocidad 
siempre que empieces a girar con el freno de 
mano con bastante antelación. 

2 Puedes tomar esta curva a toda velocidad 
ya que estás justo en el centro. Ten cuidado 
si juegas la modalidad Persecución. Los co- 
ches de policía intentarán tomar el carril in- 
terior para empujarte contra la pared y pe- 
garte un buen trastazo. 

3 Hay en este punto un salto muy malinten- 
cionado que, a la mínima que pulses los bo- 
tones derecha o izquierda del pad, hará que 
gires sin control en el aire. Una vez que co- 
nozcas dónde está situado, procura reducir 
velocidad con antelación. 

4 Éste es un giro con freno de mano bastan- 
te sencillo, con una sola pega: procura no 
caer a la carretera por la que venías subien- 
do. Puede sonar extraño, pero te sorprende- 
ría lo fácil que es que te ocurra... 

5 Esta curva es difícil en cualquier carrera y 


es además, en la modalidad Persecución, el 
sitio preferido por la policía para esconder- 
se. Pégatela y lo más seguro es que te pillen 
sin tener que darle siquiera al acelerador... 

• Es mejor que tomes esta curva, muy larga, 
dándole uno o dos toques a los frenos para 
evitar que el coche se te vaya hacia el lateral 
de la calzada. Si juegas la modalidad Perse- 
cución, toma el carril interior para hacer que 
los coches de policía se salgan de la calzada. 
7 Este giro es muy corto, y por lo tanto per- 
fecto para hacer pinitos con el freno de 
mano. Empieza a girar, suelta el acelerador 
durante un segundo y luego vuelve a acele- 
rar para tomar la recta rápida que viene a 
continuación. 

• Para tomar esta curva cerrada de 90° es 
aconsejable que sueltes el acelerador mucho 
antes de realizar el giro con freno de mano. 
Es también muy peligrosa con tráfico, así 
que procura mantenerte en el carril interior. 

• Quizá hayas notado que has vuelto a enla- 
zar con la pista Hometown en este punto. 
Puedes tomar las dos curvas que hay antes 
de la meta a toda velocidad, aunque es posi- 
ble que tengas que frenar para que el coche 
no se te vaya demasiado a los lados. 


nucos 

Introduce los siguientes códigos como nombres en la pantalla de opcio- 
nes de NFSs* Para usar más de uno al mismo tiempo, basta con que los 
escribas uno encima del otro. 
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SÚPER TRUCO 


Introduce el código 


SPOILT en la panta- 

SHMir 

lla de opciones y 

ZI^ 

accederás a todos 
los circuitos princi- 
pales y a cada uno 
de los coches. 

- 

¡Genial! 

* betp 


- . - r 




MNBEAM - Abre la pista ex- GLDFSH - Abre la pista extra XCAV8 - Abre la pista extra 

tra «Space Race» «Scorpio 7» «Caverns» 









PLAYTM - Abre la pista extra XCNTRY - Abre la pista extra 
«The Room» «Auto Cross» 


SELECCION DE 



PANORAMICAS 



EXTRA 


VMJ • C 

Permite a los juga- 



dores escoger pa- 



norámicas del jue- 


go que de otra ma- 
nera no estarían 
disponibles 




CfRCUITOS NORMALES 

Por supuesto, no hace falta que introduzcas estos códigos si usas el Súper Truco «SPOILT» 
descrito arriba. 

MCITYZ - Abre el circuito «Empire City»* 

IJAGX - Permite seleccionar el jaguar XJR-1 5* 

AMGMRC - Permite seleccionar el Mercedes Benz CLK-CTR* 

ROCKET - Permite seleccionar el supercoche El Niño* 
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Guía de coches 


Si no quieres sahrte de la carretera todo el rato es esencial que escojas el coche que se adapte mejor a tu estilo de conducir Después de horas de prueba rigurosa hemos conseguido elabo- 
rar la guía definitiva: 


Corvene 

Velocidad máxima: s8i km/h 
ManiobrablUdad; Buena 
Aceleración: Normal 



Es el coche más lento de NFS3. El Corvette carece de fueza 
bruta, pero no se le puede negar su valor en las pistas más 
sinuosas Su velocidad y aceleración, menores en compara- 
ción, lo hacen perfecto para tomar curvas cerradas. Unos pe- 
queños toques en los frenos le dan suficiente movilidad 
como para superar las curvas más cerradas Por lo tanto, el 
coche ideal para el principiante 

El Niño 

Velocidad máxima: aprox. 357 km/h 
Maniobrabllidad: El me)or 
Aceleración? El mejor 
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El Niño es de lejos el coche más rápido de NFS3. Es más, sus 
resultados prácticos en lo referente a maniobrabllidad. fre- 
nos, máxima velocidad y aceleración son los mejores. Como 
es de esperar, es un placer conducirlo Asimismo, es perfec- 
to para la modalidad Peisecución En caso de estrellarte, su 
arranque es tal que para cuando la policía te intente arrestar 
ya estarás muy lejos. 

Ferrari 355 F1* 

Velocidad máxima? 294 km/h 
Maniobrabllidad: Buena 
Aceleración: Normal 







-^ZS— 



" e..' 



El 355 F1 es el típico chico bueno para todo pero que no des- 
taca en nada. Sin embargo, sus resultados medianos hace 
que sea muy útil en los recorridos más duros. Como apenas 
alcanza velocidades superiores a los 265 km/h. es perfecto 
para, por ejemplo, The Summit. que requiere un estilo de 
conducción mucho más moderado No es rápido pero, aun 
así. es uno de ios mejores coches. 


lamborghini CountaGh 

Velocidad máxima: 289 km/h 
Maniobrabllidad? Buena 
Aceleración: Buena 



No es el coche más rápido del juego pero el Countach es sin 
duda uno de los más efectivos y placenteros de conducir. 
Agudo en las curvas y fácil de mantener bajo control, éste es 
otro de los coches que los profanos en Need for Speed debe- 
rían probar primero 

Su frenada no es gran cosa, así que es mejor usar el freno de 
mano en las curvas más be.stias 

Diablo SV 

Velocidad máxima: 334 km/h 
Maniobrabllidad: Buena 
Aceleración: Muy buena 



Ai igual que el Nazca C2, el Diablo está hecho para correr 
Pero no precisamente para correr y tomar curvas al mismo 
tiempo. Cuando da más de sí es en un circuito como Home- 
town. donde puede hacer buen uso de su prodigiosa veloci- 
dad máxima El Diablo es un coche sólo apto pata los vetera- 
nos de NFS3 Es una buena elección para un campeonato. 

Ferrari 550 Maraneno* 

Velocidad máxima: 320 km/h 
Maniobrabllidad: Muy buena 
Aceleración: Buena 



El Maranello es el hermano mayor del 355 F1 , un coche que 
maniobra como st fuera una versión más poderosa de su ho- 
mólogo Ferrari. Sin embargo, su escasa aceleración hace que 
sólo alcance muy de vez en cuando la velocidad máxima. Se 


trata de un buen coche para hacer frente a circuitos como 
The Summit, donde puede llegar a dar un buen resultado in- 
cluso compitiendo con El Niño. 


Naica G2 

Velocidad máxima: aprox. 310 km/h 
Maniobrabllidad: Normal 
Aceleración? Muy buena 



El Nazca C2 luce una aceleración excelente, un frenado rápi- 
do y una velocidad máxima razonablemente alta. Sin embar- 
go, tiende más bien a desbocarse cuando es conducido a 
gran velocidad. Para manejarlo bien, el jugador debe ser un 
experto realizando giros en las curvas. No es una buena 
elección para los circuitos más complejos 

Jaguar XJR 

Velocidad máxima: 305 km/h 
Maniobrabllidad: Ejemplar 
Aceleración: Muy buena 



Aunque no es tan rápido como el todopoderoso El Niño, el 
Jaguar XJR es quizá la mejor elección. Su excelente manio- 
brabilidad hace que las curvas más bruscas parezcan sua- 
ves. La menor velocidad del Jaguar asegura que sea muy difí- 
cil perder el control del coche incluso en las pistas más si- 
nuosas. Es, por lo tanto, una buena elección para el conduc- 
tor intermedio. 

MerceDesClK-GTR 

Velocidad máxima: 321 km/h 
Maniobrabllidad: Muy buena 
Aceleración; Inmejorable 



El Mercedes CLK-CTR es, después del Jaguar y de El Niño, la 
tercera mejor elección para los conductores de NFS3. Puede 
alcanzar la velocidad máxima de 321 km/h en muy poco 
tiempo, y su aceleración es excelente. La única pega que tie- 
ne es que tiende a salirse de la calzada a la mínima que se 
topa con un bache o una pendiente. 

*No disponible en la modalidad Persecución 
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Pistas extra 


Las siguientes cinco pistas son circuitos extra a los que se accede introduciendo un código de los descritos en la sección de trucos. No es que sean 
las pistas más innovadoras o arduas que se hayan visto en un juego de carreras, pero no están mal como campo de pruebas para la modalidad Tor- 
neo. Aquí tienes unas cuantas indicaciones para cada una de ellas... 


The Room 

Sin duda la menos lograda de las cinco pistas 
extra, The Room presenta una serie de cur- 
vas cerradas muy difíciles. Al pasar una de 
estas curvas el jugador pierde toda posibili- 
dad de tomar la posición de carrera más ade- 
cuada para superar la siguiente. 

En la recta de salida, evita los cuatro ladrillos 
de construcción y acelera al paso de la pri- 
mera curva. Tendrás que soltar el acelerador 
para tomar la segunda y luego girar la terce- 
ra curva a la derecha. Puede que incluso op- 
tes por usar el freno de mano. Realiza los si- 
guientes giros a toda velocidad, hasta que 
hayas pasado un par de 
saltos. Deslízate para 
tomar la primera curva 
y luego acelera para la 
segunda y la tercera. 

Los dos saltos siguien- 
tes son fuertes y lar- 
gos. Tendrás que em- 
pezar a derrapar al me- 
nos dos veces para pa- 
sarlas a gran velocidad. 

Excepto una curva os- 
tensiblemente muy ce- 
rrada -que tendrás que 
abordar con un rápido 
toque ai freno de 
mano-, puedes tomar a 
gran velocidad las cur- 
vas que quedan. 
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Caverns 

El circuito Caverns cuenta con unas cuantas 
curvas de dificultad media que pueden ser to- 
madas a una velocidad razonablemente alta. 
No obstante, su principal obstáculo es una 
serie de columnas de roca que bloquean par- 
tes de la pista. Están agrupadas en diferentes 
cantidades y una colisión con una de ellas 


hará que tu coche se detenga de golpe. 

En general, lo mejor que puedes hacer cuan- 
do te encuentres con estas obstrucciones es 
dirigirte a uno de los dos lados de la pista. No 
hay secciones en las que el paso esté comple- 
tamente bloqueado, así 
que es bastante fácil al- 
canzar velocidades al- 


tas. Si te coiocas en el carril interior para to- 
mar una curva y ves que el coche se te va ha- 
cia una de las columnas, basta con dar un to- 
que rápido al botón de los frenos para corre- 
gir tu dirección. 

De todos modos, la for- 
ma más emocionante de 
correr esta pista es to- 


mar el carril central en las rectas y salvar los 
obstáculos zigzagueando. Para conseguirlo, 
lo que tienes que hacer es soltar el acelerador 
cuando pases una columna para así tener 
más posibilidades de enderezar el coche y 
evitar la siguiente columna. Si usaras los fre- 
nos, acabarías por deslizarte sin control y 
perdiendo tu posición. 
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Autocross 

Es un circuito de dificultad moderada y que tie* 
ne por pecuiiaridad una calzada con ambos 
bordes fuertemente ladeados, lo que permite 
tomar las curvas con más libertad de movi- 
miento. Sin embargo, circular por estas inclina- 
ciones conlleva una reducción de la velocidad y 
de la aceleración, por lo que es mejor mante- 
nerse en la calzada todo lo posible. 

La primera mitad del recorrido contiene nume- 
rosos saltos. Podrás realizar unos cuantos a 
toda velocidad, pero ten presente que deberás 
procurar que el coche aterrice en una posición 


recta. Como aterrices de lado sobre cualquiera 
de los dos bordes el coche dará una vuelta de 
campana. Asimismo, hay muchas secciones con 
desniveles en la calzada. Si conduces uno de 
los coches más rápidos, notarás que estos des- 
niveles hacen que te eleves y, por supuesto, 
que aterrices con mucha dificultad. Para evitar 
esto último, intenta soltar el acelerador antes 
de salir disparado. Esta acción hace que el salto 
sea más corto. La segunda mitad del circuito es 
plana casi en su totalidad y presenta curvas de 
dificultad media-alta. A menudo es mejor soltar 
el acelerador que usar los frenos, pero esto de- 
pende de tu propio estilo de conducción. 



Autocross 

Es un circuito de dificultad moderada y que 
tiene por peculiaridad una calzada con ambos 
bordes fuertemente ladeados, lo que permite 
tomar las curvas con más libertad de movi- 
miento. Sin embargo, circular por estas incli- 
naciones conlleva una reducción de la veloci- 
dad y de la aceleración, por lo que es mejor 
mantenerse en la calzada todo lo posible. 

La primera mitad del recorrido contiene nu- 
merosos saltos. Podrás realizar unos cuantos 
a toda velocidad, pero procura que el coche 
aterrice en una posición recta. Como aterrices 
de lado sobre cualquiera de los dos bordes el 


coche dará una vuelta de campana. 

Asimismo, hay muchas secciones con desni- 
veles en la calzada. Si conduces uno de ios 
coches más rápidos, notarás que estos desni- 
veles hacen que te eleves y, por supuesto, 
que aterrices con mucha dificultad. Para evi- 
tar esto último, intenta soltar el acelerador 
antes de salir disparado. Esta acción hace que 
el salto sea más corto. La segunda mitad del 
circuito es plana casi en su totalidad y presen- 
ta curvas de dificultad media-alta. A menudo 
es mejor soltar el acelerador que usar los fre- 
nos, pero esto depende de tu propio estilo de 
conducción. 




Scorpio 7 


A pesar de su carácter de circuito bajo el agua, 
Scorpio 7 no es la pista más panorámica de 
NFS3. 

El inicio del circuito anuncia los obstáculos que 
te esperan, con una serie de columnas dispues- 
tas en medio de la calzada. Éstas son fáciles de 
esquivar pero, después de unas cuantas curvas, 
la cosa se complica. Las columnas están ahora 
en diferentes posiciones y, para más inri, hay 
también unas cuantas pendientes que harán 
que hasta el más lento de los conductores salga 
por los aires. 


¿La clave para superar la prueba? Aminora la 
marcha en los saltos y nunca empieces a girar a 
menos que ya estés en tierra firme. No importa 
cuántas columnas haya o en qué posición se 
encuentren. Procura retrasar el giro hasta que 
hayas tocado tierra. Sin embargo, si la colisión 
es inevitable, intenta girar hacia cualquiera de 
los lados de la obstrucción que te cierra el 
paso. Si puedes darte contra el borde en lugar 
de con el centro de la columna, lo más proba- 
ble es que el choque haga que te pares 
y no que salgas rodando, con lo que 
evitas perder demasiado tiempo. 




TI 
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Cómo matar... 
hmMs 

Matar zombis, la actividad principal de Resi- 
dent Evil 2. puede acometerse de infinidad de 
maneras- Si los hay a montones, huir 
puede ser buena idea. Si decides 
quedarte y luchar, retrocede hasu 
un rmcón de una sala o pasillo. 

Sin la amenaza de un 
bocado por ia espalda. 
puedes dedicarte a 
apuntar de forma auto* 
mática a medida que 
aparecen los zombis en 

liquidarlos I 

metódicamente. Las 

poten- fm 
como la f'Y 

num, pueden t 

volar la cabeza ^ 

zombi de un V 
sólo disparo, mierv 
tras que en las distancias 1 a J 
cortas la escopeta y la Hlv 
ballesta destrozaran a dos ■ V 
o tres a la vez. Úsalas sólo 
SI vas mal de tiempo y bajo 
de salud y cuentas con 
mucha munición. Usadas 
con eficacia, la pistola ^B 
común o la casera SIEMPRE ^B 

cumplen 


Cuervos 

Estos diablos emplumados son aún más crue- 
les que en Resi I Es buena idea pasarlos 
corriendo (siempre atacarán pero deberías 
poder esquivarlos) Si fallan las tácticas pací- 
ficas. siendo León siempre tienes la pistola 
|L casera (s» sigues nuestra guia), que tos 
■ hace picadillo desde lejos Tan sólo retro- 
I cede hasta que cambie la 
perspectiva, y 
entonces mátalos 
cuando aleteen frente I 
la cámara virtual. St V 
eres Claire siempre pue- 
des probar la 
pero 

I correr es lo mas 


Jefe gateante 

En diferentes puntos de 
cada misión, este jefe 
arroja por la boca, a inter- 
valos regulares, unos 
bichos que se arrastran 
El truco es no dejar de 
dispararle con la esco- 
peta o las granadas i 

mientras cambias a la I 

pistola y eliminas los ' 

bichitos Ponte lo 
más lejos posible J 

para tener una 
buena vista general 


JMeMoio 

Este jefe aparece en el 


tren, en ambas misio- 
nes. El truco para derrotarle, especialmente la 
segunda vez, consiste en escurrir el bulto 
cada vez que va a atacar, pasarlo 
corriendo y seguir metiéndole 
plomo. Haz provisión de hier- 
bas antes de encararte con 
^ él. Las balas de Mag- 

num y las granadas 

tivo. Que no te pillen 

nunca recargando de forma ^ 

automática, hazlo siempre ^^B 1 

desde el inventarlo, es mucho ' 

más rápido 


Siempre que sea posible evita a estas criatu- 
ras. Si tienes que hacerles frente, no malgas- 
tes munición Intentando cargártelas en el 
techo: espera a que bajen de la pared y 
entonces abre fuego con la pistola mejorada 
o las granadas. No te pongas justo debajo o 
te tirarán ácido. 


lamedores jM 

Aunque al principio los 
lamedores parecen muy '^^B 

duros, una vez armado con una 
escopeta o un lanzagranadas bastan dos tiros 
bien dirigidos para enviarlos al infierno 
mutante de donde no debieron salir. Aquí el 
truco está en disparar directo hacia delante 
cuando aparecen en pantalla, y apuntar el 
arma sólo cuando se ponen a correr Por muy 
tentador que sea. no intentes achicharrarlos 
con el lanzallamas, ya que no les causa efecto 
alguno y quedas al descubierto 


PiMas ^ ^ 

VBMMSaS 

Si tienes el lanzallamas 
o cartuchos de lia- 
mas, son muy fáciles 
de vencer. En caso 

contrario deberás ser cauteloso, acer- 
carte lo bastante como para disparar- 
les pero apartándote de sus salivazos 
ponzoñosos. 



Cómo obtener los secretos 



El sistema de puntuación 

Más que ser una simple carrera contra* 
rreloj, el sistema de puntuación gra- 
duada de Resident 2 tiene en cuenta una 
serie de factores. Para obtener una nota 
decente tendrás que completar el juego 
en menos de tres horas, grabando 
menos de 12 veces por misión. Para 
lograr el codiciado rango A deberás 
hacerlo todo en menos de tres horas sin 
usar los aerosoles de primeros auxilios 
o armas especiales: demasiada exigen- 
cia, desde luego. 

Cambio de ropa 

El «truco» más fácil del juego es el que 
te da acceso a una consigna especial (en 
el cuarto oscuro/depósito del primer 
piso) que contiene ropa nueva tanto 


para León como para Clalre. Sólo debes 
llegar a la comisaría sin recoger ningún 
artículo y te encontrarás un miembro de 
S.T.A.R.S. zombificado en el paso infe- 
rior de debajo del edificio. Mátalo y en 
su cadáver hallarás la llave especial que 
abre la consigna, dando a Claire un traje 
del oeste y un colt, y a León una caza- 
dora de motorista o un chaleco y un 
sombrero. 

Persopaies secretos 

Hay dos personajes ocultos en Resident 
2, Hunk y Tofu. Hunk es uno de los sol- 
dados que te encuentras en el alcantari- 
llado, con su máscara de gas y su traje 
de supervivencia. Para llevarlo debes 
completar el juego (o sea, la misión 1 
con cualquier personaje y la 2 también 


con cualquiera) en menos de tres horas 
con un rango A. Si lo has hecho, apare- 
cera una pantalla que mostrará a Hunk, 
y tendrás la opción de crear un archivo 
de Hunk en tu tarjeta de memoria. Ya 
puedes cargar esta nueva partida con 
cualquier disco. Conseguir a Tofu, el per- 


sonaje de broma compuesto íntegra- 
mente de tofu (una especie de requesón) 
y que habla en argot español, es mucho 
más difícil. Debes completar el juego 
(ambas misiones) tres veces, guardando 
la partida de Hunk en tu tarjeta de 
memoria antes de jugar por tercera vez. 


lele con un tubo 






An «mergency Tadder. 


Ponte al lado equivocado de este tipo (el lado 
que empuña el tubo de plomo) y tendrás una 
buena hemorragia. La mejor táctica es, de 
nuevo, esquivar y correr al otro lado de la pla- 
taforma. 


campo abierto Una vez esté en el suelo, dale 
un par de descargas de escopeta o lanzagra- 
nadas y luego echa a correr antes de que 
pueda acercarse. Cúrate si equivocas los 
cálculos y te zurran 


que desperdiciar munición y tiempo con 
ellos La clave del éxito es perfeccionar la 
carrera en zigzag ya que, en general, tus 
agresores no-muertos atacan de forma más 
bien lenta 

3. Toma atajos 

Puede parecer obvio, pero es esencial usar la 
escala de emergencia y consultar el mapa 
para asegurarte que vas de un sitio a otro por 
la ruta más directa. Sigue nuestra guía, que te 
lleva paso a paso por el juego con el menor 
número de vueltas atrás. 

4. Estudia tu Inventario 

Nuestra guía te hace saber lo que deberías 
llevar y lo que tendrías que conservar o des- 
cartar en cualquier ocasión. Si la sigues no te 
encontrarás nunca con un «¡necesito ese 
objeto AQUÍ!». Lleva SIEMPRE una hierba 
verde contigo cuando sea posible. 

Así puedes arriesgarte más y grabar 
menos veces 


5. limita tus grabaciones 

Si has despejado una zona, 
no hace falta grabar durante 
la próxima media hora si lo 
mas peligroso a lo que te vas a 
enfrentar son un par de estante- 
rías. Ya te avisaremos cuando 
estés a punto de encontrar resis- 
tencia de verdad para que gra- 
bes sí no presentas un buen 
aspecto. 


Jefe final 

El jefe final es un problema com- 
plicado, no tanto porque soporta 
un montón de castigo, sino por- 
que tiende a saltar tanto en su 
segunda encarnación que es 
muy difícil darle. Si no quieres 
quedarte sin munición y que te 
maten, huye cuando se sube 
a algún lugar y atráelo a 


Cómo acabar rápido... 

1. Hieibas 

Si quieres conseguir la máxima nota, deberás 
evitar los aerosoles de primeros auxilios, lo 
que significa que dependerás más que nunca 
de las hierbas curativas verdes, rojas y azu- 
les. Mientras las hierbas verdes curan un 
«nivel» de daño y las azules actúan de antí- 
doto contra el veneno, las rojas, combinadas 
con las verdes, crean el agente curativo natu- 
ral más efectivo del juego, el equivalente de 
un aerosol sanitario. 

2. Huye 

Como decíamos en «Cómo matar..», suele ser 
mejor dejar atrás a los enemigos menores 


r 
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Comisaría de Raccoon 




Clama: Misión Uno 





8 unque Claire y León estin 
Mparados por un destino 
ineludible, el mielo de su 
aventura es mis o menos 
idéntico Puedes elegir recoger las 
balas y la ballesta o bien Ir directo a 
la comisaria para intentar acceder a 
un secieto extra. Si te quedas con la 
ballesta, resérvala para dicha comi- 
saría. 

Comisaría de Raccoon City: Lle- 
gas al salón principal Al fondo hay 
un eKritorto sobre el cuai haJiarás 
balas, un ordenador, una máquina 
de escribir y cinta para grabai la 
partida. No lo hagas ahora, claro; 
dirígete a la puerta estrecha de la 
izquierda (la única abierta). Dentro 
encontrarás un poli que te da una 
tarjeta-llave azul. Saldrás de la sala 
de forma automática y la puerta se 
cerrará detrás de ti, así que no te 
molestes en intentar volver dentro. 
Ve al terminal de ordenador y usa la 
tarjeta-llave para abrir las otras dos 


puertas del vestíbulo Corre a entrar 
por la puerta doble del oeste (mira 
el mapa si te desorientas en algún 
momento) Aquí encontrarás la pri- 
mera caja de artículos. Pon ahí el 
cuchillo. Gírate y recoge un docu- 
mento de la silla; tiene una combi- 
nación que necesitarás más tarde. 
Abre el escritorio del rincón y toma 
el pulverizador de salud. 

Cruza por la puerta de detrás de 
la pantalla de madera y por un pasi- 
llo en forma de L. Recoge balas de 
los policías muertos del suelo. Algu- 
nos pasos más allá te toparás con 
un lamedor. Despáchalo sin proble- 
mas con dos tiros de ballesta desde 
cerca; si sólo tienes la pistola, 
déjalo atrás y ve a la siguiente 
puerta. Sigue por el pasillo, asegu- 
rándote antes de llevar el cargador 
a tope, ya que te encontrarás un 
grupo de zombis (por si las necesi- 
tas, hay hierbas curativas verdes 
bajo la escalera). Entra en el depó- 


[1] «¡No dispare, soy humano!» Las secuencias de vídeo pue- 
den darte pistas vitales. E2] Las balas son útiles pero conse- 
guirlas lleva un tiempo valioso. E31 Una vez hayas matado a los 
zombis de esta zona, toma la ballesta del cadáver del tendero. 


sito del fondo a la derecha. 

Sal del depósito y sube las esca- 
leras. Sigue pasillo abajo, igno- 
rando la primera puerta. Empuja 
con cuidado las dos estatuas más 
pequeñas por la sala, hasta unas 
losas especíales a cada lado de la 
escultura grande de modo que que- 
den cara a cara. Si te pasas empu- 
jándolas, no podrás volver a arras- 
trarlas otra vez (si esto pasara, ve a 
las escaleras y vuelve, y el puzzle 
estará parcialmente como ai princi- 
pio). Cruza la puerta junto a las 
estatuas. Quédate atrás y cárgate a 
los zombis en cuento se acerquen. 
Entra en la oficina de S.T.A.R.S. 
Hallarás un diario, la Medalla Uni- 
cornio y un lanzagranadas en el 
armario, y balas junto a la pared del 
fondo. Recibirás un fax antes de 
salir. Ahora regresa al vestíbulo 
principal. 

Usa la Medalla Unicornio en la 
estatua de la fuente del centro de la 
sala Obtendrás la Llave de 
Picas azul del recinto Es 
momento de volver sobre tus 
pasos al segundo piso. Por el 
camino, deténte en la sala de 


archivos (puerta cerrada al sudo- 
este, cerca del primer lamedor). 
Ábrela, entra y empuja la escalerilla 
hacia el armario más retirado. 
Súbete con X y hazte con la mani- 
vela. También verás balas y una 
cinta para grabar. Sal, sube por las 
escaleras y atraviesa la sala de la 
estatua hasta una puerta justo 
pasada la oficina de S.T.A.R.S. Usa la 
Llave de Picas para abrir y tírala. 
Ahora te obsequiarán con una 
secuencia de vídeo en la que anda 
metida la picara colegiala Sherry. 
Mata a los zombis y aparecerá León 
para darte una radio. Enfila por el 
vestíbulo, tomando algo de muni- 
ción al pasar, y gira a la derecha. 
Abre el escritorio del final del pasi- 
llo, toma unos cartuchos para lan- 
zagranadas y cruza luego la puerta 
que da a la biblioteca. 

Sube las escaleras, ve por la 
pasarela y pasa por la primera 
puerta. Sigue por el pasillo y entra 
en el desván. Usa la manivela en el 
agujero circular del muro derecho 
para que la escalinata se ponga en 
su lugar. Tira la manivela y vuelve a 
la pasarela de la biblioteca. Ve por 


NQMSAEi CÍMhre 
PROPESléNi lWo to c ict i rt a 
ARMAS NORMALESi Cuchi- 
llo, Pistola, Lanzagranadas 
[cartuchos de ácido, gra- 
nadas e Incendiarlos], 
Ballesta 






dicha pasarela en dirección contra- 
ria a las escaleras. El suelo cederá, 
dejando caer a León en un compar- 
timento secreto. El diagrama de la 
pared muestra cómo solucionar el 
puzzle, pero para hacerlo rápido, 
pulsa el botón de la luz roja, cruza 
el pasadizo que revela y ve al 
estante del fondo a la izquierda. 
Muévelo un espacio a la derecha Ve 
al siguiente estante y haz lo mismo. 
Aparecerá un panel que se abre en 
el compartimento secreto, vuelve a 
entrar y toma la Piedra Serpiente, 
luego sal de la biblioteca por la 
puerta doble. 

Elimina los zombis del espacio 
abierto del segundo piso. Ve a la 
escalera de emergencia y actívala, 
pero no bajes aún. Sigue hasta lle- 
gar a una puerta. Entra en el depó- 
sito del segundo piso. Deja la Pie- 
dra Serpiente en el baúl y toma el 
encendedor. No es mala idea grabar 
aquí. Sal por la puerta de la parte 
trasera de la sala y mata a unos 
zombis llameantes que están espe- 
rando. No puedes acercarte al heli- 
cóptero en llamas, así que gira a la 
derecha y enfila el pasillo que ser- 
pentea. SI te sientes en forma dis- 
para a ios cuervos. Si no, sal por 
piernas hasta una puerta que hay a 


la izquierda Deja atrás ei pasillo en 
llamas y baja por las escaleras de 
fuera. El patio está repleto de zom- 
bis; si puedes, pásalos de largo en 
vez de malgastar munición. Debe- 
rías girar a la izquierda dos veces y 
cruzar una puerta Ya estás en la 
central eléctrica Que no te tiente la 
idea de abrir la puerta del fondo 
(sólo conduce a un montón de zom- 
bis); en vez de eso, toma la mani- 
vela de la válvula, balas y cinta para 
grabar. Ahora sería un buen 
momento para guardar la partida 
Vuelve ai tejado, pasa el helicóptero 
incendiado y ve a la zona cercada, 
crúzala, sube hasta el final y usa la 
manivela de la válvula Esto apa- 
gará el fuego. Ya puedes entrar en 
la sala de la izquierda, antes blo- 
queada por un muro de llamas 
Toma la Llave Diamante que hay 
sobre las cajas de la izquierda. 
Ahora vuelve al vestíbulo por la 
escalera. Pasa por el depósito 
(puerta doble al oeste), asegurán- 
dote de tener el encendedor y sigue 
hasta la puerta doble marrón. Entra, 
ve al cuarto trasero y usa el encen- 
dedor en la chimenea. Toma la 
segunda joya roja. Sal y sigue hasta 
el hueco de la escalera, entra en el 
depósito/cuarto oscuro, deposita la 


joya, graba y prepárate con el lan- 
zacohetes Entra en la puerta del 
extremo opuesto del pasillo y 
devuelve al infierno a los seis zom 
biS Cuidado con ios que acechan 
en los pasadizos Toma la película 
del armario de delante, y flechas de 
ballesta y explosivo plástico de las 
filas de armarios puestos uno frente 
al otro Sal por la puerta lateral, ya 
estás ai otio lado del despacho 
cerrado Mata al poli que se acaba 
de volver no-muerto y toma la 
hierba verde que hay al entrar junto 
a la puerta, y el detonador del escri 
tono. Combina el detonador y el 
explosivo plástico Sal al vestíbulo 
principal 

Es momento de explorar el ala 
este de la mansión Primero, asegú- 
rate de que tienes las dos joyas 
rojas, luego entra por la puerta sim- 
ple junto a la entrada del vestíbulo 
principal Montones de zombis 
aguardan en los pasillos siguientes, 
ten paciencia y deja que vengan 
hacia ti Pasa la doble puerta azul y 
veras una puerta de metal gris con 
una ventana con reja al final Entra, 
toma la cuerda de la mesa, la Piedra 
amarilla del estante y dispónte a 
atender a un lamedor que salta por 
el cristal. Hay balas en la sala conti- 
gua, recógelas y vuelve a la doble 
puerta azul, entra y acaba con los 
zombis de dentro. Entra en el des- 
pacho interior, toma la hierba de 
detrás del escritorio y abre la caja 
fuerte (la combinación es 2236). 
Hazte con el mapa y busca en los 
escritorios granadas y cinta para 
grabar. Regresa al vestíbulo princi- 
pal. cruza la puerta doble, el depó- 
sito y el pasillo hasta donde te 
topaste con el primer lamedor. Usa 
la cuerda en el interruptor que des- 
tella y vuelve al vestíbulo principal. 

Es hora de volver al pasillo del 
helicóptero accidentado Ve esca- 
lera arriba, cruza el depósito y gira 
a la izquierda Entra por la puerta a 
la derecha del helicóptero, ve hasta 
las figurillas que hay a cada lado de 



Espera a que el chorro de sangre te diga que has apuntado bien. 
Un charco de sangre Indica que un zombi está bien muerto. 


la escultura y usa una joya roja con 
cada una Recibirás la mitad de una 
piedra azul Sal y ve a la puerta 
aplastada junto al helicóptero Usa 
la bomba de plástico Verás una 
secuencia de vídeo y después 
podrás pasar, por el agujero produ- 
cido, al despacho del jefe de poli- 
cía Tras la locuaz secuencia de 
video, sal por la otra puerta y ve 
por los pasillos siguiendo las 
pisadas En la sala del fondo 
deberás encender la luz para 
ver a Sherry Ésta huirá, pero no 
te molestes en seguirla; en vez 
de eso, toma el atomizador del 
cajón del fondo de la sala y 
vuelve al despacho del jefe. 

Por el camino encuentras 
una llave, mientras que 
en la silla ahora vacía 
del jefe está su estra- 
falario diario. 

Es momento de 
volver al vestíbulo 
principal, depositar 
la Piedra Águila y car- 
garte de munición. 

Cruza la puerta sencilla cerca de la 
entrada y ve a la puerta doble azul. 
Entra y sigue por la oficina hasta el 
tabique del fondo. Ve por la puerta 
de la izquierda, antes cerrada. Baja 
por las escaleras que llevan al 
sótano, parando sólo a recoger 
unas cuantas hierbas verdes. Ten el 
lanzagranadas a punto, que aquí 
abajo está lleno de perros. Ve por la 
izquierda al cruce en forma de T. 

Cira a la izquierda y sigue por el 
pasillo hasta llegar al final a una 
tapadera de cloaca custodiada por 
dos chuchos. Mátalos y baja por el 
agujero a una sala con cinta para 
grabar y un baúl. Más vale que gra- 
bes ahora y compruebes tu inventa- 
rio Asegúrate de que llevas el lan- 
zagranadas. aunque esté vacío. 
Vuelve atrás y te reunirás con 
Sherry. El control pasará a Sherry, 
quien tendrá que evitar zombis 
para obtener granadas (en la 
puerta del otro lado de la pasa- (9) 
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cu Eiicleiitf« hi luz de la sala 
da datrás del despacha dal 
camfaario Iron. C21 La cela- 
piala Sherry se pNla una 
rabieta en la secuencia de 
video posterior. 


reía) y solucionar el puzzle de las 
cajas (la puerta de la derecha) — 
bajando las escaleras, subiendo 
encima y poniendo las cajas en 
línea, y accionando el agua— para 
conseguir la Llave Trébol que hay al 
otro lado. Vuelve abajo con el 
ascensor, donde empezó la parte de 
Sherry. 

Ya como Claire, recoge la llave y 
la munición y vuelve a la sala de 
autopsias. Ten el lanzacohetes a 
mano para encargarte de un par de 
lamedores y sigue hasta encontrar 
una puerta doble marrón. Fntra en 
la sala de autopsias En «I armario 
del rincón del fondo verás una tar 
jeta llave roja, quédatela y dispónte 
a luchar con los inquilinos de (a 
sala. Sal y dirígete a la puerta doble, 
al oeste, y entra en la sala de la 
calefacción. La pared de detrás 
muestra un mapa del sótano El 
panel de control con cinco interrup- 
tores activa el lector de tarjetas 
llave necesario para acceder a ia 
sala de armas Dispon los interrup 
lores así; Arnba, Arriba, Abajo, 

Abajo y Arriba Sal y vuelve hacia la 
armería (a( fondo def vestíbulo, 
frente a Ja sala de autopsias) Usa la 
tarjeta-llave en el lector de tarjetas 
y entra Deja la metralleta para León 
pero toma el paquete de munición 
extra 

Toca salir del sótano por donde 
viniste En lo alto de las escaleras 
usa la Llave Trébol para abrir la 
puerta, antes cerrada, y entra en la 
habitación del vigilante nocturno. 
Toma los cartuchos y el bloc. Ahora 
mira el mapa, dirígete hacia la 
puerta verde que brilla y entra en la 
sala de prensa (tira la Llave Trébol), 
recogiendo por el camino el encen- 
dedor del cofre más cercano. Usa el 
encendedor en el horno del rincón 
derecho del fondo, luego usa tres 
Interruptores de las lámparas en 
este orden: centro, derecha, 
izquierda. De un cuadro en la pared 
tras de ti habrá caído una rueda 
dentada dorada Tómala y sal, diri- 

■■■■■■■■ 3 
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[1 ] En los pasillos de detrás 
del despacho del Jefe Iron, un 
baúl contiene este aerosol. No 
lo uses si quieres una puntua- 
ción «A». 12] Hasta que apa- 
gas el incendio del helicóptero 
con la nianívofa válvula, este 
corredor es pasto de las lla- 
nwis. C31 Será mejor que dejes 
atrás estos pajarracos en 
lugar de dispararles. 

giéndote a la biblioteca del tercer 
piso y matando de paso a un lame- 
dor. Ahora sigue por la pasarela y 
ve al piso superior del ático. Usa la 
rueda en el mecanismo y pulsa el 
interruptor. Toma la otra mitad de la 
piedra azul y vuelve al depósito del 
segundo piso a través de la biblio- 
teca Es hora de reunir las dos mita- 
des de la piedra azul, tomar las 
otras dos piedras y grabar. 

Ahora, pasando junto al helicóp- 
tero, ve al despacho del jefe. Allí te 
toparás de nuevo con Sherry. Ve al 
cuadro de detrás del escritorio y 
pulsa X para revelar un panel 
oculto. Usa cada una de las tres pie- 
dras en el panel para abrir un panel 
secreto Baja en el ascensor para 
ver otra secuencia de vídeo con el 
loco jefe de policía Iron, que se 
vuelve claramente hostil. Hazte con 
los cartuchos de ácido y baja por la 
escala para enfrentarte con él, 
metamorfoseado en el primer ene- 
migo jefe. Es buena idea reservar 
los cartuchos de ácido para él y 
echar mano de la pistola para las 
criaturas pequeñas. No te acerques 
demasiado porque sus golpes 
hacen mucho daño. Una vez 


muerto, pulsa el botOn del fondo y 
usa el ascensor. Desciende a las do 
acas y, en cuanto cruces la puerta, 
Sherry meterá la pata y asumirás el 
control para sacarla de apuros Baja 
por el túnel y gira a la izquierda, a 
un deposito. Esquiva al zombi y ve 
tras los estantes para encontrar un 
conducto de ventilación por el que 
puedes gatear Baja por la tubería y 
hazte con la Medalla Lobo del final. 
Vendrá una secuencia de vídeo y el 
control volverá a Claire. 

Otra vez como Claire, baja por el 
pasillo esquivando a las arañas. 
Entra por la puerta, toma las hier- 
bas azules, el aerosol de la con- 
signa y el fax, abre la puerta y baja 
por la escala. Ahora que estás 
donde estaba Sherry, mata al zombi 
y recoge la munición del lanzagra- 
nadas y las flechas. Sube otra vez, 
vuelve al baúl y toma el encendedor 
y la manivela de la válvula Graba y 
sal Enfila el pasillo izquierdo, luego 
ve a un hueco a la Izquierda y des- 
pués a una sala, de nuevo a la 
izquierda, a recoger cartuchos 
incendiarlos Vuelve al hueco y 
tuerce a la derecha, pasando junto a 
la puerta por donde entraste en la 
cloaca. Tira a la izquierda y cruza la 
puerta eludiendo a las arañas. Aquí 
hay dos arañas más, así que no te 
pares y ve a la izquierda, cerca de la 
cascada, y cruza una puerta Tras 
una secuencia de video con 


Annette, corre a la pasarela y usa ia 
manivela de la válvula. Crúzala y 
usa entonces dicha manivela en el 
otro lado. Recoge algo de munición 
y graba la partida. Sigue por ia 
izquierda hasta el final de un pasillo 
y darás con el segundo jefe final, un 
cocodrilo gigante. 

Matarlo es sencillo una vez 
sabes cómo. Corre hacia atrás hasta 
encontrar un interruptor verde en la 
pared que hay a mano izquierda. 
Úsalo y se soltará un cilindro de gas 
que el cocodrilo se pondrá a mas- 
car. Dispara al cilindro y cúbrete. 
Vuelve con Sherry y sube por la 
escala. Cruza el puente y recoge la 
Medalla Águila, toma el diario y usa 
la manivela de la válvula junto al 
ventilador para apagarlo y poder así 
subir por la escala y bajar por el 
otro lado. Aquí Sherry te frenará, de 
modo que tienes que ir retroce- 
diendo para animarla a seguir. Toma 
la misma ruta de ia primera vez que 
entraste en la cloaca, cruzando la 
puerta y yendo a la cascada, a la 
izquierda. Asegúrate de que Sherry 
está a salvo de las arañas. Una vez 



Eli La razón de que este heli- 
cóptero se estrellara aqui se 
explica en la misión dos. E21 
Para extinguir el fuego debes 
bajar por las escaleras exte- 
riores e ir esquivando a la 
izquierda por un área infes- 
tada de zombis. E3I Toma la 
manivela válvula. E41 Úsala 
junto al accidente. 





en la cascada, usa ambas medallas 
en el panel de acreditación y el 
agua bajará, dándote la oportuni- 
dad de salir por una nueva puerta. 

Usa el panel de control a la dere- 
cha del tranvía para encenderlo, 
luego sube a bordo con Sherry y 
viaja en él. Una vez al otro lado usa 
el encendedor con la pistola de ben- 
galas (parece un cañón pequeño) y 
toma la llave que centellea a la luz 
Ahora sal de la zona de llegada del 
tranvía por la puerta a tu espalda 
Hay siete zombis hambrientos 
esperando en el pasillo contiguo, 
cepíllatelos y ve a la izquierda tras 
la primera puerta Al eliminar a otro 
zombi conseguirás la pistola de 
descargas eléctricas, una buena 
arma a corta distancia. Una vez 
más, Sherry te frenará, pero no 
debes dejarla atrás. Ve por la dere- 
cha en la segunda bifurcación y 
toparás con un zombi que custodia 
dos hierbas verdes. Mátalo y tóma- 
las, luego vuelve al pasillo princi- 
pal, sigue recto y sube por la escala 
a la sala de control. Aquí puedes 
grabar y ordenar tu inventario, sin 
olvidar recoger las granadas y los 
cartuchos incendiarios del escrito- 
rio. Carga éstos últimos porque te 
harán falta en breve. Tras la puerta 
hallarás un tren sobre una inmensa 
plataforma. Ve dentro, toma los car- 
tuchos incendiarios del lavabo y la 
llave de arranque de la cabina. Sal 
fuera otra vez y usa la llave en el 
panel de control. La plataforma 
empezará a moverse y volverás 
adentro, donde Sherry resultará 
herida. Sal para enfrentarte al jefe 
final. 

El lamedor de las garras está 
demasiado cerca, así que corre al 
otro extremo de la plataforma, 


apunta y empieza a disparar. Serán 
necesarios seis cartuchos incendia- 
rios y un tiro más, pero al fin caerá. 
Una vez frito, vuelve dentro para 
ver una secuencia de vídeo donde 
Claire lleva a Sherry al depósito del 
laboratorio. Recoge los cartuchos 
de ácido de la consigna, la hierba, 
la cinta para grabar y la llave de la 
caja de armas Asegúrale de dejar 
vacíos dos espacios del inventario 
Sal, baja por el pasillo que pone 
«main shaft» y franquea la puerta 
Sigue hasta la estación central y 
luego baja por el t.^^amo azul {del 
este). Cruza la puerta y baja a la 
izquierda por el pasillo que da a 
una puerta de aspecto gélido Entra 
en la cámara frigorífica, toma la 
caja de fusibles y úsala en una 
máquina cercana para obtener el 
fusible principal Sal y vuelve sobre 
tus pasos por el tramo azul hasta la 
estación central En el centro hay un 
mecanismo en el suelo. Usa el fusi- 
ble principal con eso Ahora baja 
por el pasillo rojo (oeste) y entra 
por la puerta Ve a la derecha y 
cruza la puerta del fondo Toma las 
flechas de ballesta del armario y el 
documento Enciende el aspersor 
de gas mediante la consola. Dispara 
cartuchos incendiarios a los tentá- 
culos. Trepa al agujero donde esta- 
ban dichos tentáculos Cambia a 
flechas para cargarte a dos lamedo- 
res de esta sala, toma los cartuchos 
del armario y la cinta del escritorio 
Sal por la puerta 

Baja por el vestíbulo hasta una 
gran puerta de acero Ten a punto 
cartuchos incendiarios y dale al 
interruptor para abrir la puerta 
Abrasa las dos plantas de dentro 
que escupen veneno. Sigue bajando 
por el vestíbulo y cruza la puerta 


del final hasta un saliente donde te 
encararás con otra planta venenosa 
Baja por la escala y entra por la 
puerta. Sigue el pasillo a punto para 
despachar a unos lamedores. Sólo 
hay un camino por la próxima sec- 
ción, y pasarás una máquina de 
escribir, una caja de artículos y un 
mapa (cerca de la brillante pantalla 
de ordenador) Ahora sería un buen 
momento para grabar Asegúrate de 
tener la Magnum, la llave de la caja 
de armas y un par de espacios 
vacíos. Sigue hasta la puerta grande 
y penetra en el centro de investiga- 
ción. Gira por el pasillo de la 
izquierda y entra en la sala. Abre la 
caja de armas con la llave, toma las 
partes caseras de Magnum y combí- 
nalas con tu Magnum Cruza la sala 
contigua y entra en un laboratorio 
de investigación atestado de zom 
bis Hacia el final de la sala hay una 
tarjeta llave roja del laboratorio, 
tómala y vuelve donde antes habias 
girado por el pasillo de la izquierda; 
esta vez ve por el derecho 

Sigue recto mientras evitas a las 
babosas Usa la tarjeta roja en el 
lector para entrar en la zona restrin- 
gida Cárgate la polilla matante Eli- 
mina las babosas del rincón para 
poder usar el terminal del ordena- 
dor Identifícate como *^CUEST». 
Desanda tus pasos, fulminando al 
lamedor que se deja caerjusto 
fuera de la sala de control Vuelve a 
subir por la escala y cruza la zona 
de la estación de fusibles por el 
tramo azul (del este) Abre la puerta 
cerrada de la izquierda junto al 
letrero que reza «^East Area» Acér- 
cate al terminal e intenta abrir la 
puerta No se moverá pero ayudara 
a León Vuelve a la puerta que hay 
junto al letrero y usa la tarjeta para 


abrir 

Hay cinco zombis ocultos en la 
oscuridad, así que ve al interruptor 
de la luz, púlsalo y mátalos Toma el 
carrito de vacunas y enciende la 
máquina de vacunas mediante el 
terminal Quédate el disco MO y 
toma luego la vacuna base de la 
máquina. Recoge los cartuchos 
incendiarios de la mesa de opera- 
ciones antes de salir. Es momento 
de volver al laboratorio inferior 
usando una vez más la escala 
Dirige tus pasos por ios pasillos, 
cargándote zombis a base de pis- 
tola y flechas (reserva los cartuchos 
de fuego, los necesitarás). Sigue 
adelante hasta llegar a un terminal 
a tu derecha. Usa el disco MO para 
abrir la puerta que lleva al jefe final 
Antes de entrar, selecciona las gra- 
nadas incendiarias y toma las hier- 
bas que hay cerca 

Ve al centro de la sala hasta lle- 
gar al ascensor del final, luego 
activa el interruptor rojo Ahora 
aparecerá el jefe final En su pri- 
mera encarnación bastará con el 
lanzagranadas; sólo debes alinearte 
y darle dos o tres veces antes de 
correr y repetir el proceso Cuando 
se transmuta es mucho mas difícil 
acertarle ya que se pone a saltar. No 
te molestes en disparar cuando está 
sobre ti, huye y espera a que se 
ponga a tu mismo nivel Si has 
reservado cartuchos la cosa es 
mucho más fácil, ya que cinco o 
seis disparos desde cerca lo abati- 
rán Ahora usa el ascensor para 
escapar y ver la secuencia de vídeo 
que termina la primera misión de 
Claire El juego creará un punto de 
grabación, ahora necesitas insertar 
el disco de León y cargar este x— . 

nuevo espacio. v8> 


II] Debes actuar como una 
bombera de verdad. 121 Hay 
balas ocultas en la cabina. 131 
Una vez apagado el Incendio 
puedes cruzar esta puerta. 





111 Las dos figurillas de cada lado de la escultura tienen engarces para las joyas. 121 Vuelve al vestíbulo principal, baja por la escalera de emergencia y ve por la puerta 
doble hasta estas puertas marrones. C31 Toma el informe. 141 Usa el encendedor para obtener la joya. EDI Prepara tu lanzador, seis zombis hambrientos te esperan. 
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El 1 La segunda vez hay cantidad de nuevas sorpresas, como los 
dos lamedores que te acorralan al otro lado de esta puerta. [21 
León emprende la ruta de Claire a la estación. 131 Date un res- 
piro en la caseta antes de pasar por el peligro zombi. 


León 
li Poli 

MUBSi Cuchi- 
llo, Pistola, Escopeta, Pis- 
tola casera, Escopota 
casera, Lanzallamas 



1 0 te preocupes si experimen* 
tas un déja vvr. la segunda 
misión de León sigue de 

bastante fiel la primera 
de Claire. con el notable añadido de 
Ada, una mujer fatal 

Al principio las calles de la ciu- 
dad no resultan familiares, pero en 
seguida te percatas de que sólo las 
estás viendo desde otra perspec- 
tiva. SI pasas corriendo las ansiosas 
hordas de zombis, repararás en una 
puerta, arriba a la derecha, que te 
da acceso al aparcamiento de 
detrás de la caseta eléctrica, una 
zona a la que antes León no podía 
acceder. Ve por la derecha hasta un 
pequeño despacho para obtener la 
llave de la caseta, luego ve a la 
izquierda, abre dicha caseta y entra 
en ella. A partir de aquí puedes 
correr sorteando a los zombis y 
subir al segundo piso por la esca- 
lera de incendios. Tu primera tarea 
es ir al vestíbulo principal, así que 
zigzaguea por el pasillo de los cuer- 


vos y sigue hasta el depósito del 
segundo piso Recoge la llave 
pequeña y sal al espacio abierto del 
vestíbulo principal. Aquí, además 
de zombis, hallarás la Medalla Uni- 
cornio en la pared de un extremo. 
Tómala, baja por la escalera de 
emergencia y acércate al escritorio 
de entrada del vestíbulo principal. 
Aquí hallarás una útil escopeta y 
una cinta para grabar. 

Tu segundo objetivo es conse- 
guir la manivela de válvula que 
ahora se encuentra en la oficina del 
este, así que sube la escalera, cruza 
el depósito y el vestíbulo de los 
cuervos, pasa por una puerta exte- 
rior y ve al fondo de la oficina. Ocú- 
pate de los zombis de dentro, toma 
la manivela y ponte a salvo en el 
despacho interior. Usa la combina- 
ción 2236 y toma los cartuchos y el 
mapa. Como antes, vuelve al vestí- 
bulo de los cuervos y sal al helicóp- 
tero en llamas para usar la manivela 
de válvula. Prepárate para huir de 


un nuevo enemigo que aparece. 

Ya puedes acceder a la puerta 
que antes estaba obstruida por un 
muro de llamas. A la Izquierda de la 
escultura encontrarás una tarjeta- 
llave azul. Usa la escopeta con el 
lamedor que aparece y regresa al 
vestíbulo principal. Ahora puedes 
usar la tarjeta-llave para abrir las 
otras puertas del vestíbulo princi- 
pal. Cruza la puerta doble hacia el 
oeste, mata a los zombis del depó- 
sito y sigue por el pasillo exterior 
hasta llegar a las escaleras. Graba y 
ordena tu inventario en el cuarto 
oscuro antes de subir arriba. Ve por 
el pasillo al puzzle de las estatuas, 
que funciona como antes (empúja- 
las para que estén frente a frente) y 
hazte con la joya. Cruza la puerta 
abierta y métete en el despacho de 
S.T.A.R.S. Toma las balas de debajo 
de la bandera y la Magnum de la 
consigna. Sal y te encontrarás con 
Sherry; síguela para obtener la 
Llave Diamante y vuelve después ai 


despacho para ver una secuencia 
con Claire. Gira a la derecha, abre el 
escritorio para conseguir las partes 
caseras de una pistola. Combínalas 
con la tuya para aumentar tu poten- 
cia de fuego. Entra en la puerta 
junto al escritorio que lleva a la 
biblioteca. 

El puzzle de los estantes fun- 
ciona como antes. Ve por la pasa- 
rela, déjate caer, enciende el inte- 
rruptor y mueve los dos primeros 
estantes a la derecha. En lugar de 
una piedra ahora obtendrás la Pieza 
Alfil. Sal por la puerta doble, encár- 
gate de los zombis y baja por la 
escala. Deja la Pieza Alfil en el 
depósito, toma la Medalla Unicornio 
y úsala en la fuente para conseguir 
la Llave de Picas. Ahora ve por la 
puerta doble (oeste) y sigue por el 
pasillo hasta llegar a una puerta 
doble marrón. Entra y ve al cuarto 
trasero. Toma balas de un rincón a 
la izquierda y usa el encendedor en 
la chimenea para conseguir la 






El ] Ei patio bajo el helicóptero 
aun está repleto de zombis. 
E21 La secuencia de vídeo 
explica para empezar por qué 
se estrelló el helicóptero. 

E31 Disponte a toparte con los 
cuervos. E41 Vuelve al vestí- 
bulo principal. 





segunda joya. Ve por el pasillo y 
graba en el cuarto oscuro, luego 
dirígete a la Izquierda hasta llegar a 
la puerta gris del final que ya pue- 
des abrir. Dentro hallarás munición 
Sal y te encontrarás en el despacho 
cerrado que en la misión uno alber- 
gaba a un poli servicial pero conde- [_ 
nado; ahora está habitado por cinco 
zombis nada amistosos. Mátalos y 
toma munición del armarlo trasero, 
así como la llave pequeña y la Llave 
Corazón del despacho interior. Sal 
por la puerta más alejada al vestí- 
bulo principal y luego por la puerta 
sencilla que hayjunto a la entrada 
principal. 

Entra por esa puerta, sigue ade- 
lante, baja por un pasillo marrón 
hasta llegar a una puerta con una 
pequeña puerta enrejada. Entra, 
ignora el atomizador y toma la 
Pieza Torre del estante. Vuelve 
atrás, al vestíbulo principal, y sube 
por la escalera de emergencia. Dirí- 
gete de nuevo al vestíbulo de los 
cuervos dejando piezas y joyas por 
el camino, cruza el vestíbulo, baja 
por los escalones de fuera a la ante- 
sala del despacho grande. Ve al 
hueco de la escalera por la puerta 
que antes estaba cerrada y baja al 
sótano. Ve al cruce en forma de T, 
gira a la derecha y entra en la 
puerta doble marrón. Ve al final de 


El pasHio de la cloaca está 
pairallado por dos arañas. 
Elimínalas y sigue hasta subir 
por las escaleras del final... 


la sala de máquinas y dale a los 
interruptores: arriba, abajo, arriba, 
abajo, arriba. Hazte con ei mapa y 
la hierba y sai. Ahora v'e directo al 
cruce en forma de T Sigue por el 
pasillo eliminando perros y al final 
verás un pozo de visita, baja por él 
Graba en este punto, luego vuelve 
pies atrás. Ve al oeste y encontrarás 
un garaje al final del vestíbulo Aquí 
te encuentras con Ada por primera 
vez. Empieza a empujar la camio- 
neta y ella te ayudará. Con esto se 
descubre una puerta. Ella decide 
huir de ti. Síguela y entra en el blo- 
que de celdas por la puerta de 
malla, recogiendo de paso las balas 
del escritorio. Ada espera en la 
celda del fondo, donde Ben se ha 
encerrado. Tras la secuencia de 
vídeo, toma del estante que hay 
junto a la celda el abridor del pozo 
de visita y vuelve a la puerta de 
metal que hay justo antes del blo- 
que de celdas. Entra en la zona de 
la perrera y dispara a los chuchos a 


Hay más cosas ocultas en Resldent EwU 2 de lo que crees, 
ivas el escritorio hallarás otra práctica hierba. 


través de la malla Hay un pozo de 
visita a la izquierda, usa el abridor y 
baja por la escala 

El pasillo de la cloaca está patru- 
llado por dos arañas Elimínalas y 
continúa hasta subir por las escale- 
ras del final Entra en el depósito de 
la izquierda y toma todas las Piezas 
Ajedrez disponibles Sal y vete recto 
a una sala con barandas y una pasa- 
rela central Ve por la pasarela a un 
panel de control y usa todas las pie- 
zas de ajedrez que tengas Sal y una 
secuencia de vídeo te presentará a 
Ada y le pasará a ella el control Ve 
por la única puerta que se abre y 
actúa con cuidado porque hay dos 
perros al acecho Cruza la plata- 
forma y métete en la puerta de la 
izquierda. No pulses el interruptor, 
baja por las escaleras a un lado y 
entra en el nivel sumergido Trepa a 
la caja de la izquierda y empújala 
hacía fuera, luego vuelve a subirte y 
mueve las cajas para que formen 
una línea contra la pared trasera. 
Vuelve a la escalera y usa el inte- 
rruptor. Corre por el puente flotante 
y toma la Llave Porra. Vuelve sobre 
tus pasos y entra en el edificio que 
hay a la izquierda. Baja por el 
ascensor, recoge los cartuchos y 
vuelve donde tomaste el control de 
Ada por primera vez. Viene otra 
secuencia de vídeo y el control 
vuelve a León. Ahora toma las balas 
y la Llave Porra y vuelve al sótano 
por el garaje. 

Ve por los pasillos a la sala de 
autopsias. Mata a los dos lamedores 
y toma la tarjeta-llave del armarlo 
trasero. Sal y ve a la sala de armas 
de enfrente, usa la tarjeta en el lec- 
tor y luego entra. Agénciate la ame- 


til Lleva siempre contigo una 
hierba verde. 121 No le harán 
falta las balas del bolsillo, así 
que tómalas. 131 Ve al despa- 
cho Interior. 141 Los zombis 
tienden a esconderse justo 
detrás, así que recomenda- 
mos precaución. 151 La caja 
fuerte se abre con «2236». 


jResident Evil 2t 

^ 1 p ^ t y I T 'f I i p 


traliadora y deshaz tus pasos hasta 
salir del sótano Entra en la sala 
junto a las escaleras y consigue 
balas de Magnum en el cuarto tra- 
sero y munición de la consigna 
Ahora ve a la sala de prensa (la 
puerta verde que brilla), deshazte 
de la llave y entra Usa el encende- 
dor en el horno del rincón y activa 
los grifos 12, 1 3 y 11 como antes. 
Detrás tuyo aparecerá la rueda den- 
tada. pero también lo hará el tipo 
enorme que te encontraste antes en 
el vestíbulo de los cuervos Ahora sí 
que tienes que enfrentarte a él, así 
que íiaz buen uso de tus balas de 
Magnum Al desplomarse puedes 
tomar la rueda dentada, pero en 
cuanto te des la vuelta hacia el pasi- 
llo saldrá de nuevo. No dejes de dis- 
pararle con la Magnum o con la 
escopeta hasta que muera. Registra 
su cadáver en busca de munición y 
vuelve después a la escalera de 
emergencia. 

Dirígete ai helicóptero estrellado 
(por el depósito del segundo piso), 
parándote a recoger las dos joyas 
rojas, todas las piezas y la rueda 
dentada (asegúrate de llevar la Mag- 
num) y graba. Charla y luego ve por 
otra puerta. Sigue las pisadas y 
encuentra a Sherry encendiendo la 
luz. Toma la manivela del cofre del 
rincón. Vuelve al despacho del 
jefe de policía y toma el diario 
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y la murticíón. Entra en la puerta de 
enfrente, elimina al lamador y usa 
las joyas rojas en las figurillas que 
hay a cada lado de la escultura 
Toma la Pieza Rey Vuelve a la esca 
lera, pasa por la puerta doble a la 
biblioteca y sube al ático. Usa aquí 
la manivela pata bajar la escalera, 
súbete y usa U rueda dentada en el 
mecanismo para revelar la Pieza 
Caballo. 6a>« por la rampa Visita 
las celdas para ver a Ben y hacerte 
con el documento. Avanza por los 
pasillos de la cloaca y sube por (as 
escaleras asegurándote de tener la 
mejor salud posible y de llevar la 
Pieza Caballo. Aquí toparás con el 
primer Jefe final. 

E( truco está en mantenerte lejos 
del alcance de su garrote y no dejar 
de acnbfffarlo con la Magnum Seis 
tiros bien dados deberían bastar. 
Una vez muerto, acércate al panel 
tras él y usa todas las piezas por 


turnos Se abrira una puerta, crú- 
zala y ve a la sección de la cloaca El 
primer hueco a la izquierda da al 
depósito de la cloaca Ignóralo por 
unos instantes y sigue hasta otro 
hueco a la izquierda donde puedes 
apoderarte de la Medalla Lobo y 
una llave pequeña. Vuelve y entra 
en el deposito, guarda ahí la meda- 
lla pero conserva la llave Toma el 
documento de fax de la mesa y las 
balas del armario del rincón. 

Empuja la consigna grande del 
muro trasero para revelar el depó- 
sito subterráneo. Baja por la escala. 
Usa el encendedor con dos lámpa- 
ras de aceite para descubrir cartu- 
chos y munición de Magnum. 

Vuelve a subir la escala. Ve a la caja 
de artículos y asegúrate de que lle- 
vas la manivela de válvula y la Mag- 
num, pero con al menos dos espa- 
cios vacíos. Deberías grabar aquí. 
Usa el ascensor de la esquina. 


Tendrá lugar una secuencia de 
vídeo tras la cual controlaras a Ada. 
Corre tras la mujer y encarámate a 
la escala de la pared de la cloaca 
Corre al otro lado del conducto del 
ventilador para escapar de los 
bichos Baja por la escalera Tras la 
secuencia de vídeo con Ada y 
Annette, corre por la pasarela y baja 
por la escala para recuperar el con- 
trol de León. En vez de Ir tras Ada, 
ve a otro ascensor de la izquierda y 
desciende ai depósito. Hallarás 
munición en la bolsa de la mesa y 
hierbas en el rincón de la sala. 

Graba y toma la manivela de válvula 
del cofre de almacenamiento: el 
almacén se abre con la llave 
pequeña. Sal de nuevo a la cloaca. 

Pasa las arañas corriendo, cruza 
la puerta y ve hacia la cascada Gira 
a la derecha, cruza la puerta y te 
encontrarás con Annette. Usa la 
manivela de válvula para subir la 


pasarela, crúzala y usa de nuevo la 
manivela para que baje Graba con 
la cinta, toma la Medalla Lobo y sal 
Corre por el pasillo, ahora sin coco- 
drilo, avanza por el fango y sube la 
escalera. Ve por la pasarela izada 
para obtener la Medalla Águila 
junto a la consola. Vuelve a la esca- 
lera que lleva al ventilador, usa la 
Medalla Águila en la cascada y pasa 
por una nueva puerta. 

Ve por la pasarela a la derecha 
de donde estaba el tranvía en la 
misión 1 y León lo llamará. Súbete y 
haz el recorrido. Si tienes balas de 
Magnum en cantidad dispara unas 
cuantas contra la bestia que invade 
el tranvía (o elúdela sin más). 
Cuando se acabe el viaje, sal del 
tranvía y gira a ia Izquierda, usa tu 
encendedor con la pistola de benga- 
las, luego toma la llave de la caja de 
armas y sigue por la puerta. En los 
siguientes pasillos te esperan unos 





zombis. A la izquierda hay callejón 
sin salida, ve al fondo y toma del 
cadáver las partes caseras de la 
escopeta. Combínalas con la esco- 
peta normal. Vuelve y ve por la 
bifurcación de la derecha. A la dere- 
cha de la puerta anterior hay hier 
bas verdes, y a su derecha una 
escalera que da a la sala de control. 
Toma los cartuchos y las balas de 
Magnum, pon en el baúl el spray 
del armario de la pared posterior y 
asegúrate de tener libre un espacio 
del inventario. Usa el ascensor para 
bajar a la pasarela inferior, cruza la 
puerta que da a otra sala de control 
y toma la llave del panel. Ahora 
vuelve donde dejaste a Ada; en el 
camino te emboscará el nuevo 
malo, abátelo y cachéale en busca 
de cartuchos. Usa la llave del panel 
junto a Ada y vuelve al ascensor del 
tren. Usa la llave en el panel que 
hay cerca del tren y el ascensor se 
pondrá en marcha. Súbete a él y 
toma los cartuchos de Magnum del 
lavabo. El ascensor baja y un 
retumbo te indica que el tercer jefe 
está aquí. Carga la Magnum y sal. 

El lamedor de las garras está 
demasiado cerca, así que corre al 
otro extremo de la plataforma, 
apunta y ponte a disparar. La 


segunda vez este jefe es mucho 
más difícil de matar, así que quedas 
advertido de que deberás esquivar 
y escapar mucho más, asi como 
aprovechar tus balas de Magnum. 
Cúrate tanto como haga falta y ase 
gúrate de que dispones de unos 
segundos cuando te quedas sin 
munición Una vez rechazado el 
jefe, vuelve para ver cómo está Ada 
y el ascensor se detendrá Sal y 
explora el pozo y el ascensor 
seguirá sin ti En esta nueva zona 
hay una caja movible que debes 
empujar a un ascensor y hacia las 
otras cajas de la izquierda Con esto 
llegas cerca de la sala de energía, 
pero no puedes entrar Recoge los 
cartuchos del rellano y baja con el 
a.scensor que hay por ahí. 

Elimina los lamedores y luego 
acciona el interruptor de la caja 
eléctrica Regresa ai ascensor y en 
el camino echa una mirada al borde 
de la baranda Una vez en el ascen- 
sor pulsa cualquier botón para que 
te transporte ai laboratorio. Elimina 
los zombis y dirígete al depósito 
Toma hierbas, cartuchos y balas y 
graba. Ahora baja por el pozo prin- 
cipal y pasa por el pasillo azul 
(oeste). Ve a la derecha, a la puerta 
normal de más al fondo. Toma los 


cartuchos de la consigna y ía tar- 
jeta-llave amarilla de fa consola 
Trepa por el pozo que antes conte- 
nía plantas Mata a dos lamedores y 
toma los cartuchos de la consigna. 
Sal, regresa por el pasillo y baja por 
el corredor rojo, hasta encontrar la 
puerta congelada Entra al fondo de 
la sala frigorífica, toma la caja de 
fusibles, úsala en el monitor, hazte 
con el fusible principal y sal al 
fondo por el pasillo rojo Usa el fusi- 
ble principal en la zona de la esta- 
ción central Ve por el corredor 
azul, carga balas de Magnum, abre 
la contraventana de la izquierda y 
mata a las plantas Baja con cuidado 
ante los tres lamedores y entra en la 
puerta del fondo Anda por los pasi- 
llos, toma el mapa de la sala del 
monitor y asegúrate de tener la 
llave de la caja de armas Sal y ve a 
la izquierda, al cruce en forma de T, 
entra en la sala y agencíate las gra- 
nadas usando la llave de la caja de 
armas En la puerta contigua encon- 
trarás la llave de la sala de energía, 
tómala, vuelve al cruce en forma de 
T y sigue recto por entre las larvas, 
cruzando luego la puerta de la 
izquierda Mata a la polilla y las lar- 
vas y escribe en el ordenador 
«GUEST» como contraseña Vuelve a 


subir por la escala y ve al pozo del 
este encargándote de unos lamedo- 
res en el camino. Abre la contraven 
tana Usa el terminal de huellas dac- 
tilares de dentro y carga antes de 
entrar, ya que te aguardan tres 
lamedores Vuelve a la sala de ener- 
gía (donde dispusiste las cajas) y 
prepárate para una secuencia de 
video Mata al tipo de las garras en 
el fuego Seguirá una secuencia de 
vídeo con Annette en la que recibes 
la llave maestra Sube al ascensor 
por el que viniste Usa la llave en el 
panel y desciende Corre de nuevo 
al final del tren, agencíate la llave 
de la plataforma y graba Pasa por 
la puerta y la pasarela y tomas las 
piezas del generador Úsalas en el 
siguiente generador para enfren- 
tarte al gran jefe final. Evita cada 
arremetida de la bestia, disparando 
cuando estés seguro de acertar (es 
decir, SI está a tu mismo nivel) 

Sigue asi hasta que te echen un lan- 
zacohetes. Un disparo hara todo el 
trabajo. Corre otra vez al tren, eli- 
minando zombis por el camino. Ve 
enfrente del motor y ponlo en mar- 
cha Manténte lejos del mutante y 
acribíllalo a granadas hasta 
que la pesadilla haya 
acabado 







n 1 Un detalle sutil: Claire ya 
ha usado la cuerda para arre- 
glar las contraventanas! pero 
no aguantará todo el rato. [21 
Las hierbas siempre son gra- 
tas. [31 Si quieres un ffinai 
veloz de verdad, quizá quieras 
derribar a estos tipos y 
correr. 
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Comisaría de Raccoon 




León: 


Misión Uno 





1.1 1 birate y enfréntate al 
horror. K21 Cuando la puerta se 
abra, espera aquí y cárgate los 
zombis uno a uno. C31 Sucios 
zombis. C4] Puedes eliminar a 
esta panda desde aquí apun- 
tando bajo. 


0 as calles de la ciudad en las 
que empiezas tu aventura 
son sólo el preludio de un 
mundo de horror y supervi- 
vencia, Puedes elegir entre recoger 
las balas y la escopeta o ir directo a 
la comisaría e intentar acceder a un 
secreto extra. Si decides hacerte 
con la escopeta, resérvala para el 
interior de la comisaría. 

Comisaría de Raccoon City: lle- 
gas al salón principal. Al fondo hay 
un escritorio sobre el cual hallarás 
balas, un ordenador, una máquina 
de escribir y cinta para grabar la 
partida. No lo hagas ahora, claro; 
dirígete a la puerta estrecha de la 
izquierda (la única abierta). Dentro 
encontrarás un poli que te da una 
tarjeta-llave azul. Saldrás de la sala 
de forma automática y la puerta se 
cerrará detrás de ti, así que no te 
molestes en intentar volver dentro. 
Ve al terminal de ordenador y usa la 
tarjeta-llave para abrir las otras dos 


puertas del vestíbulo. Entra rápida- 
mente por la puerta doble del oeste 
(mira el mapa si te desorientas). 
Aquí encontrarás la primera caja de 
artículos. Pon ahí el cuchillo. Gírate 
y recoge un documento de la silla; 
tiene una combinación que necesi- 
tarás más tarde. Fíjate en el escrito- 
rio cerrado del rincón. 

Cruza por la puerta tras la panta- 
lla de madera y por un pasillo en 
forma de L. Recoge balas de los 
policías muertos del suelo. Algunos 
pasos más allá te toparás con un 
lamedor. Despáchalo sin problemas 
con dos tiros de escopeta desde 
cerca; sí sólo tienes la pistola, 
déjalo atrás y ve a la siguiente 
puerta. Ve al centro del pasillo en 
forma de U y entra en la puerta 
doble. Ve al cuarto trasero y usa el 
encendedor (arriba a la derecha, en 
el inventario) en la chimenea para 
obtener la primera joya roja. Agén- 
ciate también el archivo y las balas. 


C1 ] No malgastes la munición, huye sin más de este grupo y 
entra en la comisaría. 121 Sí quieres la llave especial, no reco- 
jas nada; y eso incluye la escopeta de ese tipo... [31 ...y las 
balas sueltas que hallarás en estos armarios. 


Sal y sigue por el pasillo, asegurán- 
dote antes de llevar el cargador a 
tope, ya que te encontrarás un 
grupo de zombis (por si las necesi- 
tas, hay hierbas curativas verdes 
bajo la escalera). Entra en el depó- 
sito del fondo a la derecha. Depo- 
sita la joya roja en el baúl. Fíjate en 
el armario cerrado; éste requiere la 
llave especial (hemos hablado de 
ello antes), que equipará a León con 
un nuevo traje. 

Sal del depósito y sube las esca- 
leras. Ve pasillo abajo, ignorando la 
primera puerta. Empuja con cui- 
dado las dos estatuas más peque- 
ñas por la sala, hasta unas losas 
especiales a cada lado de la escul- 
tura grande de modo que queden 
cara a cara. Si te pasas empujándo- 
las, no podrás volver a arrastrarlas 
otra vez (si esto pasara, ve a las 
escaleras y vuelve, y el puzzle 
estará como al principio). Cruza la 
puerta junto a las estatuas. Quédate 


atrás y cárgate a los zombis en 
cuanto se acerquen. Entra en la ofi- 
cina de S.T.A.R.S, Registra en todos 
los escritorios, excepto el del fondo 
a la izquierda, y toma el diario, la 
Medalla Unicornio y balas. Hay una 
escopeta en el armario de metal 
junto a la puerta. En tu búsqueda te 
encontrarás a Claire en una secuen- 
cia de vídeo. No te quedes por ahí, 
vuelve al vestíbulo principal (donde 
empezaste) almacenando la 
segunda joya roja por el camino. 

Usa la Medalla Unicornio en la 
estatua de la fuente del centro de la 
sala. Obtendrás la Llave de Picas 
azul del recinto. Es momento de 


NOMBIIEi León 
GUSTOSi Adaptar armas, 
las espías 

AVERSIONCSi Los niños 
pequeños, las cosas desli- 
zantes con garras 




volver sobre tus pasos al segundo 
piso. Por el camino, deténte en la 
sala de archivos (puerta cerrada al 
sudoeste, cerca del primer lame- 
dor). Ábrela, entra y empuja el tabu- 
rete hacia el armario más retirado. 
Súbete con X y hazte con la mani- 
vela. También verás balas y una 
cinta para grabar. Sal, sube por las 
escaleras y atraviesa la sala de la 
estatua hasta una puerta Justo 
pasada la oficina de S.T.A.R.S. Usa la 
Llave de Picas para abrir y tírala. 
Asegúrate de llevar el arma bien 
cargada y entra para vértelas con 
cuatro zombis. Avanza para alertar- 
los, luego retrocede y cárgatelos 
con la pistola o intenta hacer un 
destrozo con la escopeta. Cira a la 
derecha y ve al final del pasillo. 
Fíjate en el escritorio cerrado: con- 
tiene las partes caseras de la pis- 
tola. 

Entra en la biblioteca. Sube las 
escaleras, ve por la pasarela y pasa 
por la primera puerta. Sigue pasillo 
abajo y entra en el desván. Usa la 
manivela en el agujero circular del 
muro derecho para que la escalinata 
se ponga en su lugar. Tira la mani- 
vela y vuelve a la pasarela de la 
biblioteca. Ve por dicha pasarela en 
dirección contraria a las escaleras. 

El suelo cederá, dejando caer a 
León en un compartimento secreto. 
El diagrama de la pared muestra 
cómo solucionar el puzzle, pero 


para hacerlo rápido, pulsa el botón 
de la luz roja, cruza el pasadizo que 
revela y ve ai estante del fondo a la 
izquierda. Muévelo un espacio a la 
derecha. Ve al siguiente estante y 
haz lo mismo. Se mostrará un panel 
que se abre en el compartimento 
secreto, vuelve a entrar y toma la 
Pieza Alfil, luego sal de la biblioteca 
por la puerta doble. 

Elimina los zombis de la expla- 
nada del segundo piso. Ve a la esca- 
lera de emergencia y actívala, pero 
no bajes todavía. Sigue hasta llegar 
a una puerta. Entra en el depósito 
del segundo piso. Pon la Pieza Alfil 
en el cofre y toma la llave pequeña, 
que brilla. Vuelve sobre tus pasos 
por la misma zona, yendo a la 
biblioteca por la puerta doble, y 
cruzando la puerta sencilla que da 
al pasillo de fuera. Verás el escrito- 
rio cerrado en el que te fijaste 
antes, y que ahora puedes abrir con 
la llave pequeña. Toma las partes 
caseras de la pistola y combínalas 
con la pistola. Ahora vuelve al 
depósito del segundo piso (por la 
biblioteca y la explanada) y cruza la 
puerta del fondo que da al vestí- 
bulo. Pasa por la puerta que está 
justo delante tuyo. Agénciate las 
balas del poli muerto cuyo falleci- 
miento te alertará sobre el escua- 
drón de cuervos asesinos que te 
espera. Al contrario que en la otra 
misión, ATACARÁN, pero se derri- 


ban fácilmente con la pistola 
casera. Ve por el pasillo de los cuer- 
vos y sal por la puerta que lleva al 
tejado, con el helicóptero en llamas. 
Camina a la derecha, a la escalera 
de incendios, y baja. El patio está 
repleto de zombis; si puedes, pása- 
los de largo en vez de gastar tu 
munición. Deberías girar a la 
izquierda dos veces y cruzar una 
puerta. Ya estás en la central eléc- 
trica. Que no te tiente la idea de 
abrir la puerta del fondo (sólo con- 
duce a un montón de zombis): en 
vez de eso, toma la manivela de vál- 
vula, balas y cinta para grabar. 
Ahora sería un buen momento para 
guardar la partida. Vuelve al tejado, 
pasa el helicóptero incendiado y ve 
a la zona cercada, crúzala y sube 
hasta el final y usa la manivela de 
válvula. Esto apagará el fuego. 

Ahora vuelve por los pasillos de 
los cuervos al depósito del segundo 
piso. Pon la manivela de válvula en 
el baúl y saca las dos joyas rojas. 
Desanda tus pasos hasta el vestí- 
bulo por el que acabas de pasar y 
verás que ya puedes franquear la 
puerta que antes estaba bloqueada 
por un muro de llamas. Entra y 
acércate a la escultura. Usa una joya 
roja delante de cada una de las dos 
figurillas laterales. Ya puedes adqui- 
rir la Pieza Rey. Recoge la Llave Dia- 
mante (brilla a la izquierda de la 
escultura) y los cartuchos de esco- 
peta (cerca de la puerta). Vuelve al 
depósito y deja la Pieza Rey. Asegú- 
rate de tener libres en el inventario 
al menos cuatro espacios. Vuelve al 
pasillo de los cuervos pero entra 
esta vez en la puerta gris antes de 
llegar a la puerta del tejado. Sal al 
exterior y cruza la puerta, advir- 
tiendo unas hierbas verdes. 

En la oficina del este, agénciate 
las balas de un poli muerto y ve a la 
zona principal de oficinas, plagada 
de zombis. Éstos tienden a acechar 
en el despacho interior, así que ten 
cuidado al acercarte. Al final de los 
escritorios hay una cinta para guar- 



Nunca vienen mal estas cajas rojas de balas. Lo mejor es que 
por muchas que lleves sólo ocupan un espacio. 


dar. Entra en el despacho interior, 
donde hallarás una hierba roja tras 
el escritorio y una caja fuerte. Ésta 
puede abrirse son la combinación 
2236. Recoge balas y un mapa del 
interior. Sal de la oficina principal 
por la puerta doble azul, asegurán- 
dote de ir bien cargado. La sala de 
espera está repleta de zombis; si 
tienes que recurrir a la escopeta, 
reserva tres cartuchos. Tras el tiro- 
teo, sigue por la puerta del fondo 
del vestíbulo, donde hallarás más 
zombis. Ahora sigue hasta llegar a 
la primera puerta a la derecha y 
entra en la sala de interrogatorios. 

Antes comprueba que llevas la 

Vuelve sobre tus pasos hasta el 
vesnliulo por el que acabas de pasar 
y la puerta bloqueada antes por un 
I mure de llanas va es acceslhie... 


escopeta cargada. Toma la cuerda, 
el atomizador y la Pieza Torre, que 
activa una sorpresa desagradable. 
Sal por pies o bien usa los cartu- 
chos de escopeta. Sal y métete en la 
siguiente puerta a la derecha. 
Recoge la llave pequeña. Ahora 
vuelve al vestíbulo principal (usa la 
escalera de emergencia para ir más 
rápido). Pasa por la puerta doble y 
ve al escritorio cerrado que pasaste 
al principio. Ábrelo para obtener 
balas. 

Usa la puerta de detrás de la 
pantalla y ve al pasillo en forma de 
U como antes. Usa la cuerda en el 
interruptor brillante para activar las 
contraventanas. Sigue por el pasillo 
en forma de U hasta llegar al fondo 
de las escaleras. Con la escopeta a 
punto, ve a la puerta cerrada del 
fondo a la derecha, ábrela y entra 
para enfrentarte a una horda de 
zombis. Ten cuidado porque se 
ocultan entre los armarios para 
emboscarte. Una vez despejada (1^ 
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II ] Es básico fijarse en la ubi- 
cación de los depósitos, ya 
que siempre debes saber por 
dónde cae el más cercano. 



la zona, registra los cajones para 
conseguir película y cartuchos de 
escopeta. Sal de la sala como 
viniste, entra en la otra puerta y usa 
la película en el cuarto oscuro. 
Vuelve donde hallaste la película y 
sal por la otra puerta. Entra en el 
despacho interior, donde te encon- 
trarás a aquel poli del principio que 
ha empeorado. Toma la Llave Cora- 
zón del escritorio. Ve al despacho 
exterior, donde verás balas y un 
documento. Sal al vestíbulo princi- 
pal. 

Busca la puerta cerrada de la ofi- 
cina del este (se ve en rojo en el 
mapa). Ábrela y deshazte de la 
llave. Entra y ve al fondo del vestí- 
bulo. Toma cartuchos de escopeta 
del estante. Baja por las escaleras 
que dan al sótano. Mata a los perros 
cuando se abalancen si tienes la 
escopeta o prueba con ráfagas con- 
tinuas desde lejos con la pistola 
casera. Ve a la puerta doble marrón, 
al oeste, y entra en la sala de cale- 
facción. La pared trasera muestra 
un mapa del sótano. El panel de 
control con cinco interruptores 
activa el lector de tarjetas-llave 
necesario para acceder a la sala de 
armas. Coloca los interruptores 
arriba, arriba, abajo, abajo, arriba 
y sal. 

Ve al oeste y encontrarás un 
garaje al final del vestíbulo. Aquí te 
encuentras con Ada por primera 
vez. Empieza a empujar la camio- 
neta y ella te ayudará. Con esto se 
descubre una puerta. Ella decide 
huir de ti. Síguela y entra en el blo- 
que de celdas por la puerta de 
malla, recogiendo de paso las balas 
del escritorio. Ada espera en la 
celda del fondo, donde Ben se ha 
encerrado. Tras la secuencia de 
vídeo, toma del estante que hay 
junto a la celda el abridor del pozo 
de visita y vuelve a la puerta de 
metal que hay justo antes del blo- 
que de celdas. Entra en la zona de 
la perrera y dispara a los chuchos a 
través de la malla. Hay un pozo de 
visita a la Izquierda, usa el abridor y 
baja por la escala. 

El pasillo de la cloaca está patru- 
llado por dos arañas. Elimínalas y 
continúa hasta subir por las escale- 
ras del final. Entra en el depósito de 
la izquierda y toma todas las Piezas 
Ajedrez. Sal y vete recto a una sala 
con barandas y una pasarela cen- 
tral. Ve por la pasarela a un panel 
de control y usa todas las piezas 
de ajedrez que tengas. Sal y una 
secuencia de vídeo te presentará a 
Ada y le pasará a ella el control. Ve 
por la única puerta que se abre y 
actúa con cuidado porque hay 
dos perros al acecho. Cruza la 
plataforma y métete en la puerta 
de la izquierda. No pulses el inte- 
rruptor, baja por las escaleras a un 
lado y entra en el nivel sumergido. 



Trepa a la caja de la izquierda y 
empújala hacia fuera, luego vuelve 
a subirte y mueve las cajas para que 
formen una línea contra la pared 
trasera. Vuelve a la escalera y usa el 
interruptor. Corre por el puente flo- 
tante y toma la Llave Porra. Vuelve 
sobre tus pasos y entra en el edifi- 
cio que queda a mano izquierda. 
Baja por el ascensor, recoge los car- 
tuchos y vuelve donde tomaste el 
control de Ada por primera vez. 
Viene otra secuencia de vídeo y el 
control vuelve a León. Toma las 
balas y la Llave Porra y vuelve al 
sótano por el garaje. Ten la esco- 
peta lista para encargarte de dos 
lamedores y sigue hasta hallar una 
puerta doble marrón. Entra en la 
sala de autopsias. En el armario del 
rincón del fondo verás una tarjeta- 
llave roja. Agénciatela y lucha con 
los moradores de la sala. Sal y ve al 
extremo opuesto del vestíbulo, 
donde hallarás la armería. Usa la 
tarjeta-llave amarilla en la máquina 
lectora y entra. Hazte con la metra- 
lleta y equípate con la mochila. 

Sube las escaleras por las que 
entraste al sótano y ve a la puerta 
antes cerrada, a la izquierda del 
hueco de la escalera. En la sala tra- 
sera hay una Magnum y un docu- 
mento. Puedes obtener cartuchos 
de una consigna. Ahora mira el 
mapa, dirígete hacía la puerta verde 
que brilla y métete en la sala de 
prensa. Usa el encendedor en el 
horno del rincón derecho del fondo, 
luego usa tres interruptores de las 
lámparas en este orden: centro, 
derecha, izquierda. De un cuadro en 
la pared de detrás tuyo habrá caído 
una rueda dentada dorada. Tómala 
y sal, dirigiéndote a la biblioteca del 
tercer piso y matando de paso un 
lamedor. Ahora sigue por la pasa- 
rela y ve al piso superior del des- 
ván. Usa la rueda en el mecanismo 
y pulsa el interruptor. Cuando se 
abra el panel de hierro toma la 
Pieza Caballo y deslízate al sótano 
por el vertedor del polvo. Vuelve a 
visitar las celdas para ver a Ben y 
conseguir un documento. Ve a la 
perrera y baja por el pozo de visita. 
Avanza por el pasillo de las alcanta- 
rillas y sube las escaleras asegurán- 
dote de estar lo mejor posible de 
salud y de llevar la Pieza Caballo. 
Aquí toparás con el primer jefe 
final. 

Prepara la metralleta y retrocede 


II ] Los lamedores llegan a 
todas partes; aquí hay uno al 
principio del juego... 121 y 
éste te sorprende al volver al 
laboratorio. 131 No des tiempo 
a las plantas de escupir su 
saliva venenosa. 

a una de las áreas laterales. Desde 
ellas puedes ver las criaturas que te 
lanza la bestia y apuntarles bien 
cuando se acercan. No dejes de dis- 
parar: un flujo constante de fuego 
acabará finalmente con ella. Tras tu 
victoria, usa la Pieza Caballo en el 
panel de control para abrir la puerta 
y reunirte con Ada. Baja las escale- 
ras y sal. 

Al avanzar por la cloaca, el pri- 
mer hueco a la izquierda da al 
depósito de la alcantarilla. Toma el 
archivo de fax de la mesa y las 
balas de la pistola del armario del 
rincón. Empuja la consigna grande 
del muro trasero para revelar el 
depósito subterráneo. Baja por la 
escala. Usa el encendedor con dos 
lámparas de aceite para descubrir 
cartuchos y munición de Magnum. 
Vuelve a subir la escala. Ve a la caja 
de artículos y asegúrate de que lle- 
vas la manivela de válvula y la Mag- 
num, pero con al menos dos espa- 
cios vacíos. Deberías grabar aquí. 
Usa el ascensor de la esquina. 

Tendrá lugar una secuencia de 
vídeo tras la cual controlarás a Ada. 
Corre tras la mujer y encarámate a 
la escala de la pared de la cloaca. 
Corre al otro lado del conducto del 
ventilador para escapar de los 
bichos. Baja por la escalera. Tras la 
secuencia de vídeo con Ada y 
Annette, corre por la pasarela y baja 
por la escala para retomar el control 
de León. Sal otra vez a la cloaca y 
avanza por la izquierda hacia el 
siguiente hueco. Una vez dentro, 
toma la Medalla lobo y cartuchos de 
los cuerpos de soldados. Si las ara- 
ñas se ponen pesadas no intentes 
matarlas en el techo, mejor atráelas 
a una pared y despáchalas con la 
pistola casera. Avanza al extremo 
opuesto del canal y a la Izquierda. 
Cruza la puerta y encárgate de dos 
arañas más. Camina hacia la cas- 



cada y sitúa la Medalla Lobo en el 
panel lateral. Entra en el hueco tras 
de ti y cruza la puerta doble. Ve al 
panel de la luz roja y usa la mani- 
vela de válvula para bajar la pasa- 
rela. Tras cruzarla la tienes que vol- 
ver a subir. Sí lo olvidas, sólo tienes 
que volver sobre tus pasos per- 
diendo tiempo. Sería inteligente 
grabar ahora. Toma hierbas verdes 
si estás herido. Sigue por la 
izquierda hasta el final de un pasillo 
y darás con el segundo jefe final, un 
cocodrilo gigante. 

Matarlo es sencillo cuando se 
sabe el modo. Corre hacia atrás 
hasta encontrar un interruptor 
verde en la pared que hay a mano 
izquierda. Úsalo y se soltará un 
cilindro de gas que el cocodrilo se 
pondrá a mascar. Dispara al cilindro 
y cúbrete. 

Corre por entre el estropicio al 
final del pasillo y usa el interruptor 
para abrir la puerta. Cruza la cloaca 
y sube la escala con Ada a remolque 
(después de que haya vendado tus 
heridas). Cruza la pasarela y sube la 
rampa. Toma el documento de la 
consola y la medalla Águila del 
cadáver. Desciende y vuelve atrás 
por el pasillo del cocodrilo hasta la 
zona de la pasarela inferior. Usa la 
manivela de válvula para la pasa- 
rela. Cruza y sal. 

Usa la Medalla Águila en el panel 
lateral de la cascada y cruza la 
nueva puerta. Tira del interruptor a 
la derecha del tranvía. Súbete y haz 
el recorrido. Si tienes balas de Mag- 
num en cantidad dispara unas cuan- 
tas contra la bestia que invade el 
tranvía (o elúdela sin más). Cuando 
se acabe el viaje, sal del tranvía y 
gira a la izquierda, usa tu encende- 
dor con la pistola de bengalas, 
luego toma la llave de la caja de 
armas y sigue por la puerta. En los 
siguientes pasillos te esperan unos 




azul hasta la estación central. En el 
centro hay un mecanismo en el 
suelo. Usa el fusible principal con 
esto. Ahora baja por el pasillo rojo 
(oeste) y entra por la puerta. Ve a la 
derecha y cruza la puerta del fondo. 
Toma el lanzallamas del armario y 
el documento. Enciende el aspersor 
de gas. Dispara con el lanzallamas a 
los tentáculos. Trepa al agujero 
donde estaban dichos tentáculos. 
Cambia a la escopeta para cargarte 
a dos lamedores de esta sala, toma 
los cartuchos del armario y la cinta 
del escritorio. Sal por la puerta. 

Baja por el vestíbulo hasta una 
gran puerta de acero. Ten a punto 
cartuchos incendiarios y dale al 
interruptor para abrir la puerta. 
Abrasa a las dos plantas de dentro 


partes caseras de Magnum y combí- 
nalas con tu Magnum. Cruza la sala 
contigua y entra en un laboratorio 
de investigación atestado de zom- 
bis. Hacía el final de la sala hay una 
tarjeta-llave roja del laboratorio, 
tómala y vuelve donde antes habías 
girado por el pasillo de la izquierda; 
esta vez ve por el de la derecha. 

Sigue recto mientras evitas a las 
babosas. Usa la tarjeta roja en el 
lector para entrar en la zona restrin- 
gida. Cárgate la polilla mutante. Eli- 
mina ias babosas del rincón para 
poder usar el terminal del ordena- 
dor. Identifícate como «GUEST». Sal 
y vuelve por el complejo del labora- 
torio/centro de investigación, 
vuelve a subir la escala y cruza la 
zona de la estación de fusibles por 


Saldrás frente a Annene Bitkin, quien, propensa 
como es a los accidentes, deja caer el G-Uíms, 

I así que harte con él... 


zombis. A la izquierda hay callejón 
sin salida, ve al fondo y toma del 
cadáver las partes caseras de la 
escopeta. Combínalas con la esco- 
peta normal. Vuelve y ve por la 
bifurcación de la derecha. A la dere- 
cha de la puerta anterior hay hier- 
bas verdes, y a su derecha una 
escalera que da a la sala de control. 
Toma los cartuchos y las balas de 
Magnum y asegúrate de tener libre 
un espacio del inventario. Sal por la 
puerta de la izquierda. Entra en el 
tren, ve al otro extremo y toma la 
llave del panel de control y muni- 
ción de Magnum. Vuelve a salir y 
usa la llave en el panel que hay 
junto al tren, luego vuelve al inte- 
rior. El ascensor baja y un retumbo 
te indica que el tercer jefe está aquí. 
Carga la Magnum y sai. 

El lamedor de las garras está 
demasiado cerca, así que corre al 
otro extremo de la plataforma, 
apunta y comienza a disparar. Nece- 
sitarás un buen número de balas, 
pero la Magnum lo matará. Cuando 
ya sea historia, vuelve dentro para 
ver una secuencia de vídeo donde 
León lleva a Ada al depósito del 
laboratorio. Recoge la munición de 
Magnum del escritorio y los cartu- 
chos de la consigna. Deja vacíos 
dos espacios del inventario. Sal, 
baja por el pasillo que pone «main 
shaft» y entra en la puerta. Sigue 
hasta la estación central y luego 
baja por el tramo azul (del este). 
Cruza la puerta y baja a la izquierda 
por el pasillo que da a una puerta 
de aspecto gélido. Entra en la 
cámara frigorífica, toma la caja de 
fusibles y úsala en una máquina 
cercana para obtener el fusible prin- 
cipal. Sal y vuelve atrás por el tramo 


que escupen veneno. Sigue bajando 
por el vestíbulo y cruza la puerta 
del final hasta un saliente donde te 
encararás con otra planta venenosa. 
Baja por la escala y entra en la 
puerta. Ve por el pasillo listo para 
despachar a unos lamedores. Sólo 
hay un camino por la próxima sec- 
ción, y pasarás una máquina de 
escribir, una caja de artículos y un 
mapa. Ahora sería un buen 
momento para grabar, asegúrate de 
tener la Magnum, la llave de la caja 
de armas y un par de espacios 
vacíos. Sigue hasta la puerta grande 
y penetra en el centro de investiga- 
ción. Gira por el pasillo de la 
izquierda y entra en la sala. Abre la 
caja de armas con la llave, toma las 


el tramo azul (del este). Abre la 
puerta cerrada de la izquierda junto 
al letrero que reza «East Area». 
Acércate al terminal e intenta abrir 
la puerta. Dirá que hace falta otro 
usuario, así que no podrás abrirla, 
pero ahora lo hará Claire. Regresa a 
la puerta que hay junto al cartel de 
«East Shaft» y entra. Dentro hay 
montones de zombis. En la pared 
del fondo a la izquierda según 
entras hay un interruptor de la luz. 
Enciéndelo y prepárate para un 
auténtico festín de zombis. Hallarás 
munición de Magnum y un aerosol 
cerca de la puerta, mientras que el 
disco MO está en una mesa de ope- 
raciones a mano derecha. Sal al 
pasillo del pozo del este. 


Saldrás frente a Annette Birkin, 
quien, propensa como es a los acci- 
dentes, deja caer el C-Virus, así que 
hazte con él. Ahora empezará una 
alerta de autodestruccíón. Sal hacia 
la estación de los fusibles y luego 
baja por el pozo rojo (al oeste). 

Aquí te encontrarás con Ada y 
sabrás la verdad sobre ella. Tras la 
secuencia de vídeo, sigue por la 
puerta, ve pasillo abajo y gira a la 
izquierda, luego baja por la escala. 
Baja por los pasillos ocupándote de 
los zombis (reserva los cartuchos 
de escopeta, los necesitarás) hasta 
llegar al terminal de ordenador 
frente al cual pasaste antes. Usa en 
él el disco MO para abrir la puerta 
grande y, tras curarte cuanto pue- 
das, entra. 

Ve al centro de la sala hasta lle- 
gar al ascensor del fondo, luego 
activa el interruptor rojo de la 
izquierda. Ahora aparecerá el jefe 
final. En su primera encarnación 
bastará con la Magnum casera; sólo 
debes alinearte y darle dos o tres 
veces antes de correr y repetir el 
proceso. Cuando se transmuta es 
mucho más difícil acertarle ya que 
se pone a saltar. No te molestes en 
disparar cuando está sobre objetos: 
huye y espera a que se ponga a tu 
mismo nivel. Si has sido lo bastante 
prudente para reservar los cartu- 
chos de la escopeta, la cosa es 
mucho más fácil, ya que cinco o 
seis disparos con la escopeta casera 
lo abatirán. Ahora usa el ascensor 
para escapar y ver la secuencia de 
vídeo que termina la primera 
misión de León. El juego creará un 
punto de grabación, ahora necesi- 
tas insertar el disco de Claire y cai^ 
gar este nuevo espacio. (•> 



[1 ] En esta misión no puedes 
abrir esta puerta, pero sóio 
por probar harás que Ciaire la 
abra en la misión dos. 121 La 
sala de vacunación contigua 
está plagada de zombis. 



m El disco MO necesario para la puerta del laboratorio de abajo está en la mesa de operaciones. E21 Munición de Magnum, de lo más útil para el duelo con el Jefe del 
final del Juego. 131 Annette es propensa a los accidentes. E41 Ada se quita la máscara. EOl Usa la Magnum casera con los zombis y perderán la cabeza, literalmente. 
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izquierda, abre dicha caseta y entra 
en ella. A partir de aquí puedes 
correr sorteando a los zombis y 
subir al segundo piso por la esca* 
lera de incendios. Tu primera tarea 
es ir al vestíbulo principal, así que 
zigzaguea por el pasillo de los cuer- 
vos y sigue hasta el depósito del 
segundo piso. Recoge la llave 
pequeña y sal a la explanada del 
vestíbulo principal. Aquí, además 
de zombis, hallarás la Medalla Uni- 
cornio en un extremo. Tómala, baja 
por la escalera de emergencia y 
acércate al escritorio de entrada del 
vestíbulo principal. Aquí hallarás un 
útil lanzagranadas y una cinta para 
grabar. 

Tu segundo objetivo es conse- 
guir la manivela de válvula que 
ahora se encuentra en la oficina del 
este, así que sube la escalera, cruza 
el depósito y el vestíbulo de los 
cuervos, pasa por una puerta exte- 
rior y ve al fondo de la oficina. Ocú- 


e la caseta eléctrica. tZl No hay mani- 
mcuentra en el despacho del este. ESI 
ay zombis patrullando en el patio. No 
lás crueles te aguardan. 


pate de los zombis de dentro, toma 
la manivela y ponte a salvo en el 
despacho interior. Usa la combina- 
ción 2236 y toma los cartuchos de 
ácido y el mapa. Como antes, 
vuelve al vestíbulo de los cuervos y 
sal al helicóptero en llamas para 
usar la Manivela Válvula. Prepárate 
a huir de un nuevo enemigo. 

Ya puedes acceder a la puerta 
que antes estaba obstruida por un 
muro de llamas. A la izquierda de la 
escultura encontrarás una tarjeta- 
llave azul. Usa el lanzagranadas con 
el lamedor que sale y regresa al 
vestíbulo principal. Ahora puedes 
usar la tarjeta-llave para abrir las 
otras puertas. Cruza la puerta doble 
hacia el oeste, mata a los zombis 
del depósito y sigue por el pasillo 
hasta llegar a las escaleras. Graba y 
ordena tu inventario en el cuarto 
oscuro antes de subir arriba. Ve por 
el pasillo al puzzle de la estatua, 
que funciona como antes (empúja- 


las para que estén frente a frente) y 
hazte con la joya. Cruza la puerta 
abierta y métete en el despacho de 
S.T.A.R.S. Tras la secuencia de vídeo 
con León, toma la Llave Diamante y 
la ballesta de la consigna. Sal y 
verás a Sherry. Mata al zombi y 
síguela a la sala. Usa la ballesta con 
los zombis. Cira a la derecha, toma 
munición del escritorio y entra en la 
biblioteca. 

El puzzle de los estantes fun- 
ciona como antes. Ve por la pasa- 
rela, déjate caer, enciende el inte- 
rruptor y mueve los dos primeros 
estantes a la derecha. En lugar de 
una pieza ahora obtendrás la Piedra 
Serpiente. Sai por la puerta doble, 
encárgate de los zombis y baja por 
la escala. Deja la piedra en el depó- 
sito, toma la Medalla Unicornio y 


NOMBRE: Claire 
GUSTOS: Crear bambas, 
hacer de canguro 
AVERSIONES: Las figuras 
autoritarias, las arañas 


a a mayor parte de la 

segunda aventura de Claire 
es casi idéntica a la primera 
de León y Claire. Tras acabar 
de completar la misión de León, 
observarás que se han cambiado 
objetos de lugar y se han introdu- 
cido unos monstruos más difíciles. 
Para equilibrar las cosas, también 
repararás en que hay más hierbas, 
energía y armamento al principio 
del juego. 

Al principio las calles de la ciu- 
dad no resultan familiares, pero en 
seguida te percatas de que sólo las 
estás viendo desde otra perspec- 
tiva. Si pasas corriendo las ansiosas 
hordas de zombis, repararás en una 
puerta, arriba a la derecha, que te 
da acceso al aparcamiento de 
detrás de la caseta eléctrica, una 
zona a la que antes León no podía 
acceder. Ve por la derecha hasta un 
pequeño despacho para obtener la 
llave de la caseta, luego ve a la 
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El] Esta puerta te lleva a un 
grupo de escaleras exterio- 
res. E21 Una hierba que te con- 
viene recoger. E3I Ya estás en 
el despacho del este. Qué 
rápido. E4I Mata a los zombis y 
toma la manivela de válvula 
Eal fondo a la derecha!. Ya 
puedes sofocar el incendio. 

ESI En el laboratorio. 


úsala en la fuente para conseguir la 
Llave de Picas. Ahora ve por la 
puerta doble (oeste) y sigue hasta la 
puerta gris que pasaste antes. Den- 
tro, si empujas el taburete y te 
subes a él, verás un encendedor en 
vez de una manivela. Sal y sigue 
por el pasillo hasta llegar a una 
puerta doble marrón. Entra y ve al 
cuarto trasero. Toma balas de un 
rincón a la izquierda y usa el encen- 
dedor en la chimenea para conse- 
guir la segundajoya. Ve por el pasi- 
llo y graba en el cuarto oscuro, 
luego dirígete a la izquierda hasta 
llegar a la puerta gris del final que 
ya puedes abrir. Dentro hallarás 
explosivo plástico a la izquierda, 
frente a unas flechas y algo de pelí- 
cula. Sal y te encontrarás en el des- 
pacho cerrado que en la misión uno 
contenía un poli condenado. Verás 
munición en un armario y un deto- 
nador en el escritorio. Vete por la 
puerta más alejada al vestíbulo 
principal y luego a la puerta sencilla 
que hay junto a la entrada principal. 

Entra por la puerta sencilla, 
sigue adelante, baja por un pasillo 
marrón hasta llegar a una puerta 
con una pequeña puerta enrejada. 
Entra, Ignora el atomizador y toma 


la Piedra Águila del estante. Vuelve 
atrás, al vestíbulo principal. Asegú- 
rate de tener ambas joyas rojas y el 
encendedor, sube por la escala, ve 
por el depósito y a la Izquierda, 
donde está el helicóptero. Cira a la 
derecha, a la sala, y usa las joyas 
rojas en las dos figurillas del fondo. 
Toma la mitad de la Piedra jaguar y 
sal. Combina el plástico y el detona- 
dor y úsalo cerca del helicóptero. Ya 
puedes entrar en el agujero que da 
al despacho del jefe Iron. Conversa 
y luego sal por la otra puerta. Sigue 
las pisadas y hallarás a Sherry 
encendiendo la luz. Hazte con las 
balas del baúl del rincón. Vuelve al 
despacho del jefe y toma el diario y 
la Llave Corazón. Dirígete de nuevo 
al vestíbulo de los cuervos y baja 
por los escalones de fuera a la ante- 
sala del despacho grande. Ve al 
hueco de la escalera por la puerta 
que antes estaba cerrada y baja al 
sótano. Ve al cruce en forma de T, 
gira a la derecha y entra en la 
puerta doble marrón. Ve al final de 
la sala de máquinas y dale a los 
interruptores: arriba, abajo, arriba, 
abajo, arriba. Hazte con el mapa y 
la hierba y sal. Ahora ve directo al 
cruce en forma de T. Sigue por el 


pasillo eliminando perros y al final 
verás un pozo de visita; baja por él. 
Craba en este punto. Vuelve atrás y 
te reunirás con Sherry. El control 
pasará a Sherry, quien tendrá que 
evitar zombis para obtener grana- 
das (en la puerta del otro lado de la 
pasarela) y solucionar el puzzle de 
las cajas (la puerta de la derecha) 

— bajando las escaleras, subiendo 
encima y poniendo las cajas en 
línea, y accionando el agua — para 
conseguir la Llave Trébol que hay al 
otro lado. Vuelve abajo con el 
ascensor, adonde empezó la parte 
de Sherry. 

De nuevo como Claire, ve por los 
pasillos a la sala de autopsias. Mata 
a los dos lamedores y toma la tar- 
jeta-llave del armario trasero. Sal y 
ve a la sala de armas de enfrente, 
usa la tarjeta en el lector y luego 
entra. A la izquierda hay balas, y a 
la derecha hay balas y cartuchos de 
ácido; justo delante hay una 
mochila (tómala). Sal y recorre el 
aparcamiento matando dos chuchos 
más (procura reservar granadas, si 
puedes). Ve por la primera puerta 
que encuentres, mata más perros y 
hazte con la manivela (cerca de la 
tapadera de cloaca). Sal y entra en 
el bloque de celdas, recoge película 
y luego vuelve a subir por las esca- 
leras a la estación central. Entra en 
la sala junto a las escaleras y consi- 
gue cartuchos de ácido del cuarto 
trasero. Ahora ve a la sala de prensa 
(la puerta verde que brilla), des- 


hazte de la llave y entra. Usa el 
encendedor en el horno del rincón y 
activa los grifos 1 2, 1 3 y 1 1 como 
antes. Detrás tuyo aparecerá la 
rueda dentada, pero también lo 
hará el tipo enorme que te encon- 
traste antes en el vestíbulo de los 
cuervos. Ahora sí que tienes que 
enfrentarte a él, así que haz buen 
uso de tus granadas. Al desplo- 
marse puedes tomar la rueda den- 
tada, pero en cuanto te des la 
vuelta hacia el pasillo saldrá de 
nuevo. No dejes de dispararle gra- 
nadas, ácido y balas hasta que 
muera. Registra su cadáver en 
busca de munición y vuelve a la 
escalera de emergencia. Mata al 
lamedor de arriba, desciende y 
toma la manivela, las piedras Águila 
y Serpiente y la mitad de la azul, y 
comprueba que también posees la 
rueda dentada y un espacio libre. 
Vuelve a subir la escalera y entra en 
la biblioteca por la puerta doble de 
la izquierda. Luego sube al ático. 

Usa aquí la manivela para bajar la 
escalinata, súbete y usa la rueda 
dentada en el mecanismo para reve- 
lar la otra mitad de la Piedra jaguar 
azul. Combina ambas mitades. 

Ahora vuelve por la biblioteca a 
la explanada del segundo piso, al 
helicóptero por el depósito y al 
despacho del jefe. Usa las tres 
piedras en el panel de 
detrás del cuadro 
que hay sobre el 
escritorio. Cruza la 
puerta para ver la secunda 
de vídeo donde el 


El] Recomendamos, de nuevo, ir a por las hierbas. E2] Como si nada, Claire toma los cartuchos de 
ácido de la caja fuerte para usarlos con su lanzagranadas. Usa siempre el mapa, ahorrarás tiempo. 
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jefe de policía pierde el control. Ten 
el lanzagranadas listo y baja para 
encararte al Jefe final. Esquívale 
mientras le disparas, ya que sus 
golpes son letales. Cuando acabes 
con él, vuelve arriba con Sherry, 
baja, pulsa el botón para acceder a 
la escala y desciende. Tras la 
secuencia de vídeo cruza la puerta 
y perderás a Sherry. Entra en el 
almacén, recoge flechas y granadas 
y sal con el ascensor. Al otro lado 
de León hay un ascensor, úsalo para 
descender, luego toma el encende- 
dor del baúl y baja por la escala. 

Usa el encendedor en las lámparas 
y recoge cartuchos. Sube por la 
escala, deja el encendedor y toma la 
Manivela Válvula. Cruza la puerta 
de la cloaca, ve a la izquierda y 
recoge la Medalla Lobo de los cadá- 
veres. Pasa las arañas corriendo, 
cruza la puerta y ve hacia la cas- 


cada. Cira a la derecha, cruza la 
puerta y te encontrarás a Annette. 
Usa la manivela de válvula para 
subir la pasarela, crúzala y usa de 
nuevo la manivela para que baje. 
Graba con la cinta, toma la Medalla 
Lobo y sal. Corre por el pasillo, 
ahora sin cocodrilo, avanza por el 
fango y sube la escalera. Ve por la 
pasarela izada para obtener la 
Medalla Águila junto a la consola. 
Vuelve a la escalera que lleva al 
ventilador, usa la Medalla Águila en 
la cascada y pasa por una nueva 
puerta. Ve a la derecha del tranvía y 
vendrá una secuencia de vídeo en la 
que reaparece Sherry. Entra en el 
tranvía y una vez acabe la secuen- 
cia de vídeo usa el encendedor en la 
pistola de bengalas de la izquierda 
y recoge la llave. Ve a la Izquierda, 
al primer cruce en forma de T, 
matando zombis en el camino, y 


Mátala, busca cartuchos en su cadá- 
ver y luego, con Sherry a remolque, 
dirígete al ascensor del tren, actí- 
valo con la llave como antes y entra 
en él. 

Agénciate los cartuchos de fuego 
del lavabo y, una vez que Sherry 
esté incapacitada, sal fuera para 
enfrentarte a una versión aún más 
fea del jefe del ojo en el hombro. Si 
se acerca demasiado te hará mucho 
daño, así que corre y dispara, 
curándote cuando te hieran. 

Una vez rechazado el jefe, 
vuelve para ver cómo está Sherry y 


ti 1 Los mapas son brillantes. 
[21 Esta sala contiene una caja 
con los cartuchos que necesi- 
tas para el jefe. [31 Más espe- 
címenes de laboratorio que 
matar. 141 Qué llave más linda 
para la sala de energía. 

[51 Qué limpito. 


haz una pausa para tomar la pistola 
de descargas. Consigue las hierbas 
que hay a la derecha de la segunda 
bifurcación en forma de T y luego 
vuelve para Ir recto a la escalera y 
subirla. En la sala de control, hazte 
con los cartuchos incendiarios y de 
ácido de cerca de la consola, ordena 
tu Inventario y graba. Sal por la 
puerta y ve a la izquierda, toma las 
balas y baja a la pasarela. Cruza la 
puerta, toma la llave del panel de 
control y vuelve con Sherry. En el 
camino deberás vértelas con la 
monstruosidad de la sala de prensa. 




m Después de todos los enemigos del Juego, la polilla es fácil de matar. 121 Teclea «GUEST» como identificación en el terminal. 131 Al volver por el laboratorio que- 
darás cara a cara con Annette Birkin. 141 Aún más lamedores deciden acorralarte. ESI Si has hecho tu trabajo como León, ya puedes abrir esta puerta. 





el ascensor se detendrá. Sal y 
explora el pozo y el ascensor 
seguirá sin ti. En esta nueva zona 
hay una caja movible que debes 
empujar a un ascensor y hacia las 
otras cajas de la izquierda. Con esto 
llegas cerca de la sala de energía, 
pero no puedes entrar. Recoge los 
cartuchos incendiarios del rellano y 
baja con el ascensor que hay por 
ahí. Elimina ios lamedores y luego 
acciona el interruptor de la caja 
eléctrica. Regresa al ascensor y en 
el camino echa una mirada al borde 
de la baranda. Una vez en el ascen- 
sor pulsa cualquier botón para que 
te transporten al laboratorio. Eli- 
mina los zombis y dirígete al depó- 
sito. Toma hierbas, cartuchos y 
balas y graba. Ahora baja por el 
pozo principal y pasa por el pasillo 
azul (oeste). Ve a la derecha, a la 
puerta normal de más al fondo. 


Toma las granadas de la consigna y 
la tarjeta-llave amarilla de la con- 
sola. Trepa por el pozo que antes 
contenía plantas. Mata a dos lame- 
dores y toma los cartuchos de la 
consigna. Sal, regresa por el pasillo 
y baja por el corredor rojo, hasta 
encontrar la puerta congelada. 

Entra al fondo de la sala frigorífica, 
toma la caja de fusibles, úsala en el 
monitor, hazte con el fusible princi- 
pal y sal al fondo por el pasillo rojo. 
Usa el fusible principal en la zona 
de la estación central. Ve por el 
corredor azul, carga cartuchos de 
fuego, abre la contraventana de la 
izquierda y quema las plantas. Baja 
con cuidado por los tres lamedores 
y entra en la puerta del fondo. 

Anda por los pasillos, toma el 
mapa de la sala del monitor y ase- 
gúrate de tener la llave de la caja de 
armas. Sal y ve a la izquierda, al 


cruce en forma de T, entra en la sala 
y agénciate las granadas usando la 
llave de la caja de armas. En la 
puerta contigua encontrarás la llave 
de la sala de energía; tómala, 
vuelve al cruce en forma de T y 
sigue recto por entre las larvas, cru- 
zando luego la puerta de la 
izquierda. Mata a la polilla y las lar- 
vas y escribe en el ordenador 
«CUEST» como contraseña. Regresa 
a la sala del monitor para ver una 
secuencia de vídeo. Vuelve a subir 
por la escala y ve al pozo del este 
encargándote de unos lamedores 
en el camino. Abre la contraven- 
tana. Usa el terminal de huellas dac- 
tilares de dentro y carga antes de 
entrar, ya que te aguardan tres 
lamedores. Vuelve a la sala de ener- 
gía y prepárate para una secuencia 
de vídeo. Mata al tipo de las garras 
en el fuego y luego sube de nuevo 


al laboratorio para hallar a Sherry. 
Seguirá una secuencia de vídeo con 
Annette en la que recibes la llave 
maestra. Sube al ascensor por el 
que viniste. Usa la llave en el panel 
y desciende. Corre de nuevo al final 
del tren, coge la llave de la plata- 
forma y graba. Pasa por la puerta y 
la pasarela y toma las piezas del 
generador. Úsalas en el siguiente 
generador para enfrentarte al gran 
jefe final. Evita cada arremetida de 
la bestia, disparando cuando estés 
seguro de acertar (es decir, sí está a 
tu mismo nivel). Sigue así hasta que 
te echen un lanzacohetes. Un dis- 
paro en el blanco hará todo el tra- 
bajo. Corre otra vez al tren, elimi- 
nando zombis por el camino. Ve 
frente al motor y ponlo en marcha. 
Manténte lejos del mutante y 
acribíllalo a granadas hasta 
que la pesadilla haya acabado. 






~¿ f ^ 

-Ix- 


El ] Una vez más, Annette 
prueba que ser un villano te 
hace propenso a los acciden- 
tes. Recoge la llave maestra 
de su cadáver. E21 Aquí es 
donde usas la llave y puedes 
bajar luego el ascensor. 131 SI 
en algún sitio te conviene 
grabar es aquí, antes de tu 
bronca con el Jefe final. ¡No 
te mueras cuando casi has 
acabado! E41 Corre por esta 
puerta. ESI Él otra vez. E61 
Incluso cuando has llegado al 
tren, aún queda el Jefe final 
por exterminar. 


TT 
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¿Has caído en una trampa? ¿Te has perdido en un calabozo? Amigo, 
necesitas nuestra guía 100% fiable para salIr de este embrollo... 


Chapitel 1 

0 1 primer nivel está chupado; 
más que nada es una etapa de 
práctica, para familiarizarte 
con los controles del juego. 
Para empezar, corre y cruza 
las tres puertas que tienes ante ti. 
Luego, cuando te encuentres con las 
bolas de fuego, intenta sincronizar 
tu carrera para esquivarlas, no es di- 
fícil [11. 

Una vez las hayas pasado, trepa 



hasta la plataforma que queda arriba 
a la derecha y acciona la palanca 
para abrir la salida hacia la siguiente 
etapa [2]. Recoge todo lo que en- 
cuentres en esta parte y luego salta 
al otro lado para hacerte con los 
ítems que quedan. Esto es práctica- 
mente todo lo que hay en este nivel, 
así que abre la puerta que hay al fi- 
nal y prepárate para desafíos más 
importantes. 

Chapitel 2 

Lo más importante de este nivel 
es levantar la Jaula situada en el cen- 
tro de la arena central y, curiosamen- 
te, es Justamente aquí donde empie- 
za el nivel. En esta parte, te encon- 
trarás con tres orcos (el tercero que 
mates te dejará una llave de plata 



como legado [3]). Dirígete hacia la 
entrada situada a la derecha de don- 
de empezaste. 

No te preocupes por la puerta le- 
vadiza que hay al final del corredor, 
ya volverás a ella al final del nivel. 
Por ahora, ocúpate sólo de pulsar el 
interruptor y subir en el ascensor 
hasta el nivel superior. Aquí te espe- 
ran dos diablos. Cárgatelos con un 
barrido horizontal de tu espada (in- 
tenta que estén Juntos para decapi- 
tar a ambos al mismo tiempo) y dirí- 
gete hacia la plataforma del ascen- 
sor que hay a la derecha de la entra- 
da. Sube y salta a la plataforma prin- 
cipal que hay al otro lado (donde te 
encontrarás con dos diablos más). 
Luego corre por el margen del foso 
para llegar al interruptor situado al 
otro lado. Púlsalo. Esto desencade- 
nará una lluvia de bolas de fuego 
que caerán desde el techo, situado 
Justo encima de ti, a la fosa y mata- 
rán al orco que está sentado en el 
ascensor de abajo. También se acti- 
vará el ascensor, que subirá a reco- 
gerte. 

Sube a él y baja. Entra en la habi- 
tación y sal por la única salida que 
encontrarás en ella. Un orco te espe- 
ra a la vuelta de la esquina y, Justo 
después, se ha dispuesto una tram- 
pa de bolas de fuego. Para evitarla, 
tras liquidar al orco, corre hacia el 
lado izquierdo de la pared tan rápido 
como puedas. A la izquierda verás 
una palanca. Acciónala y se abrirá 
un nuevo hueco detrás, en el corre- 
dor. Vuelve atrás y encontrarás otro 
interruptor en la nueva zona. Púlsalo 
y podrás acceder a un pasadizo que 
conduce a la palanca principal. Sigue 
el sendero. Una parte del muro se 
moverá y dejará al descubierto una 
zona completamente nueva. Recoge 
toda la energía que encuentres aquí 
(lógicamente) y acciona la palanca 
principal [4]. Es una de las dos que 
hacen falta para elevar la Jaula que 



encontraste en la arena principal. 

Vuelve sobre tus pasos hasta el 
punto de partida y, luego, sigue a 
través de la entrada situada al otro 
lado de la jaula (te alegrará saber 
que esta parte es un poco más senci- 
lla). Cárgate a los diablillos y se abri- 
rá la puerta levadiza situada en el 
centro de la habitación. Baja y corre 
a la derecha. De paso, cárgate a los 
dos orcos que se dirigen hacia ti. Si 
pulsas el interruptor que hay en la 
pared, se abrirá la parte central de la 
habitación y podrás acceder a otro 
interruptor (también hay otra «habi- 
tación-interruptor» en esta área, 
pero olvídala porque es una trampa). 
Dale al interruptor para que baje el 
ascensor de la anterior habitación. 
Ahora vuelve a esa habitación, salta 
al ascensor, acciona la palanca que 
hay arriba y vuelve a la sala princi- 
pal. La jaula se habrá levantado. 

Acciona la palanca principal y se 
desplazará una serle de bloques 
para que puedas saltar sobre ellos y 
dirigirte hacia la salida. Pero no lo 
hagas todavía, porque aún te que- 
dan cosas que hacer aquí. Entra en 
la habitación secreta que ha apareci- 
do al desplazarse los bloques (cuida- 
do con los diablos). Recoge la lanza 
de fuego y abre un agujero en la pa- 
red de atrás para descubrir una pa- 
lanca secreta que levanta la puerta 
levadiza al principio de la ruta del in- 
terruptor, ¿recuerdas? Aquella a la 
que antes te hemos dicho que volve- 
rías más tarde. Regresa allí para en- 
contrar un cofre lleno de ítems y, 
luego, entra en la siguiente habita- 
ción saltando sobre los bloques. Li- 
quida a las dos arañas que hay aquí. 
A ser posible, cárgatelas con la lanza 
de fuego (y cuidado con las picadu- 
ras venenosas porque requieren de 
un antídoto). Salta a las plataformas 
y dirígete a la puerta de salida. Cui- 
dado, ten a mano la lanza de fuego 
porque dos orcos te estarán espe- 
rando para saltarte encima. 

Chapneia 

Este nivel es más fácil que el an- 
terior. Empieza por correr hacia el 
otro lado de la torre central, cruza la 
entrada levadiza y sube al ascensor. 
Cruza rápidamente la siguiente 
puerta levadiza antes de que el ca- 
lentador se sobrecaliente y explote. 
Cruza a través de la apertura que 
hay en el siguiente ascensor y sube 
hacía la zona para guardar porque 



seguramente ya lo estás necesitando 

[5]. 

Vuelve atrás y salta dentro de la 
próxima habitación que encuentres. 
Corre a la parte trasera de la habita- 
ción y acciona las dos palancas que 
encontrarás. Vuelve donde estabas y 
verás que han caído unas grandes 
losas que te permitirán trepar hasta 
arriba y conseguir la espada veneno- 
sa. Cuando vuelvas, uno de los blo- 
ques empezará a subir. Bájate de él y 
recoge los ítems que hay debajo [61. 
Ahora, vuelve a saltar arriba y aban- 
dona la habitación. Ve en dirección 
al punto de guardado. 



Sube al ascensor para recoger los 
ítems de la segunda área secreta de 
este nivel; luego vuelve a bajar y di- 
rígete hacia la salida. Primero ten- 
drás que cargarte a dos diablos. Para 
hacerlo, acciona las palancas que ac- 
tivan los lanzallamas situados cerca 
de ellos. Ni que decir tiene que ten- 
drás que esperar a que estén Justo al 
alcance de las llamas. Después de 
achicharrarlos vivos, ya puedes 
abandonar el nivel. 

Chapitei4 

Éste no es un nivel demasiado ex- 
tenso, pero las cosas empiezan a po- 
nerse difíciles. Al principio es bas- 
tante simple: sólo tienes que echar 
una rápida carrera esquivando los 
afilados péndulos [71 y entrar a la si- 
guiente estancia cruzando la puerta 
de barrotes. Te atacarán unas criatu- 
ras tipo hidra, medio humanas/me- 
dio serpientes. La mejor estrategia, 




Deathtrap Dungeon 




en este caso, es andar cerca de las 
prensas de madera e Intentar aplas- 
tar a esas bestias en vez de enfren- 
tarse a ellas cuerpo a cuerpo [ 8 ]. Li- 
quídalas y adelante, entra en la otra 
habitación {más difícil). 

Aquí, de nuevo, deberás darle a 
dos Interruptores para activar la sali- 
da. Primero, entra a la derecha en 
una habitación más fácil. Te atacarán 
dos guerreras; Intenta cargártelas a 
la vez. Vacía el contenido de los dos 
cofres que hay en esta habitación 
(encontrarás un mazo, que es un 
arma más dura, pero también más 
lenta; personalmente, seguiría con la 
espada). Aquí hay una pared secreta. 
Entra a través de ella y pulsa el Inte- 
rruptor que encontrarás... sólo falta 
otro. 

Acceder al segundo resulta algo 
más peliagudo. Necesitarás algo de 
salud de sobras si quieres salir de 
ésta con vida. Ve hacia el otro lado 
de la sala principal y, en lugar de su- 
bir al ascensor, acciona primero la 
palanca para activarlo. Esto hará que 
el ascensor suba y puedas recoger la 
poción de fuerza que alberga deba- 
jo. Ahora sube y recorre las habita- 
ciones, liquidando a todas las gue- 
rreras a tu paso (el segundo Inte- 
rruptor está en la última habitación). 
Luego, vuelve a la sala principal y 
descubrirás que la puerta de salida 
ya está abierta. 

lÜIlMI 

En este nivel Juegas a contra reloj 
y, si tienes bastante suerte como 
para terminar dentro del límite de 
tiempo establecido, podrás hacerte 
con unos cuantos hechizos extra 
que te vendrán de perlas cuando las 
cosas se pongan demasiado feas. 

Así pues... entra en la sala principal 
y dirígete a la puerta que tienes a la 



derecha. Ábrela pero apártate de ella 
inmediatamente para evitar que la 
lengua de fuego te abrase vivo. Lue- 
go, crúzala (ignora la puerta que hay 
a la Izquierda) y cárgate a los dos 
diablos. Ve rápidamente hacia la 
puerta que tienes enfrente y ábrela. 
Saldrán corriendo unos cuantos dia- 
blos más. Mátalos. Vacía el conteni- 
do del cofre y vuelve atrás, hasta la 
puerta de barrotes, para girar la rue- 
da (esto cierra todos los surtidores 
lanzallamas que hay en este nivel). 

Ahora corre al otro lado hasta la 
otra puerta y entra a la siguiente ha- 
bitación. Pulsa los dos Interruptores 
y deshazte del minotauro. Baja a la 
habitación de abajo, mata al siguien- 
te minotauro y pulsa el Interruptor 
para elevar la plataforma que se en- 
cuentra en la sala principal. Examina 



el contenido del cofre y luego gira la 
esquina rápidamente; encontrarás 
un teletransportador [9J. 

De vuelta en la sala principal, sal- 
ta a la plataforma, gira a la Izquierda 
para recoger algo de salud extra y 
corre en dirección contraria. Verás 
una plataforma que se está hundien- 
do y, cuando gires a la derecha, dos 
llamaradas que surgen de las pare- 
des [ 10 ]. Sortéalas (pegado al lado 
izquierdo del corredor) y sigue ade- 
lante. Al final encontrarás una puer- 


ta de madera. Ábrela. Aparecerán 
dos diablos de golpe y, cuando la 
puerta esté totalmente abierta, tres 
más saldrán a tu encuentro. Liquída- 
los a todos y sube en el ascensor 
hasta la siguiente sección. 

Recoge la carga de salud extra y 
sigue el camino de la derecha. Olvi- 
da el puente que hay a la Izquierda y 
el corredor de la derecha y ve recto. 
Sigue el sendero hasta llegar a una 
puerta situada a la Izquierda. Crúza- 
la y entra por la puerta de la derecha 
(aquí tendrás que accionar la palan- 
ca si quieres seguir a salvo). 

Pronto aparecerá un diablo que 
deberás seguir a través de dos puer- 
tas más, antes de liquidarlo y accio- 
nar la palanca que encontrarás aquí. 
Vuelve donde estaba el puente, pero 
sigue el corredor que hay al otro 
lado. Sube en el ascensor, avanza 
hasta encontrar una palanca, acció- 
nala y, luego, vuelve otra vez al 
puente. AHORA puedes cruzarlo. 

Sube al ascensor que hay al final 
del puente y pon atención, porque 
debes encontrar una puerta secreta 
a tu derecha que contiene el mazo. 
Hazte con él y luego salta hasta el 
margen opuesto y entra dentro de la 
apertura. Para conseguir el trabuco, 
tendrás que accionar antes la palan- 
ca que activa la plataforma que te 
conducirá hasta él. Recógelo y salta 
a la plataforma de abajo. Hay otra 
puerta secreta en la esquina dere- 
cha. Dentro está la palanca que te 
permitirá obtener la llave que nece- 
sitas para abrir la puerta de salida. 



Busca los ítems que contiene el cofre 
y, luego, recoge la llave de oro. Aho- 
ra, si sigues todo el sendero hasta el 
final, verás un corredor y la puerta 
de salida al fondo. 

Cuando llegues arriba, en el as- 
censor, gira a la derecha y mata al 
diablo [1 1]. Encontrarás energía ex- 
tra en el cofre de la derecha y muni- 
ción para el trabuco en el otro. Tie- 
nes tres puertas delante de ti. Prime- 
ro, entra por la de la derecha, cárga- 
te a los diablos y acciona la palanca. 
Luego, cruza la puerta opuesta, 
mata a otros dos diablos y acciona la 
palanca de la IZQUIERDA. Esto abrirá 
la tercera y última puerta, por la que 
podrás acceder a la llave de oro (que 
necesitarás para abrir la puerta si- 
tuada a la izquierda de las dos pa- 
lancas). 

Entra por la puerta de oro, recoge 
el reforzador de salud, elimina al ml- 
notauro y aprovecha para guardar la 




partida; de veras, confía en mi, más 
tarde me lo agradecerás. Ahora cru- 
za la puerta que tienes Justo enfren- 
te y salta inmediatamente a la dere- 
cha. Por aquí hay un interruptor que 
acciona la pared opuesta al lado por 
el que has entrado. Púlsalo y la pa- 
red cederá, dejando al descubierto 
otro Interruptor. Dale a este último y 
salta a través del hueco que deberá 
haber aparecido delante de la entra- 
da. Ahora acciona la palanca de la 
derecha y dispónte a cruzar la entra- 
da... despacito. 

Unos cuantos cohetes saldrán 
disparados hacia ti, pero deberías 
conseguir esquivarlos saltando enci- 
ma de las plataformas móviles que 
hay a ambos lados del pasaje [12] 
(aunque no debes quedarte en ellas 
si no quieres acabar mal). Cuando 
llegues al final, dirígete hacia la es- 
quina izquierda y encontrarás una 
palanca que desactiva los 
cohetes. 

Vuelve al pasaje y 
cruza por el recorrido 
de arcadas y hacia la 
Izquierda. Después 
de un rato, llegarás 
hasta un cofre, pero 
no debes intentar 
abrirlo sin antes 
hacer girar 
la rueda 
que hayal 
otro lado. 

Vuelve por 
donde viniste y 
gira otra vez a la 
Izquierda. Tienes 
que accionar otra 
palanca que hay al fi- 
nal del corredor. Después 
de hacerlo, salta hacia 
abajo cuando la plataforma 
se rompa. 

Abre la puerta y prepá- 
rate para una Importante 
ración de acción diabóli- 
ca. Luego, vuelve al lugar 
donde caíste y activa el 
ascensor que habrá apare- 
cido. Cuando llegues arri- 
ba, salta al otro lado y si- 
gue otra vez hacia arriba 
en el ascensor. Final- 
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mente, cruza al otro lado, una vez 
más, para recoger extras y hacerte 
con la llave roja (ya hablaremos de 
ella más tarde). 

Ahora ve hacia abc^o y cruza la 
puerta levadiza que encontrarás al 
final del corredor. Entra en el tele- 
transportador y plántate en el si- 
guiente pasaje más ab^o (Intenta 
evitar los misiles que se te aveci- 
nan). Como la última vez, acciona la 
palanca para parar los misiles, vuel- 
ve al pasqje y, entonces, gira a la de- 
recha. 

Primero, tendrás que cargarte a 
un minotauro y a unos cuantos dia- 
blos y, luego, saltar al encima de la 
plataforma que hay al final de todo y 
prepararte para enfrentarte con unos 
diablos que aparecerán en cuanto 
acciones la palanca que encontrarás 
allí. Además, en esta parte también 
tienes un montón de objetos por re- 
coger, así que asegúrate de encon- 
trarlos todos. 

De nuevo, tendrás que volver so- 
bre tus pasos. Primero ve hacia la 
derecha y prosigue hasta llegar al te- 
letransportador. Salta dentro y en- 
contrarás una puerta oculta. En 
cuanto la abras, tendrás que afron- 
tar una nueva ración de misiles, así 
que prepárate para retroceder tan 
rápido como puedas. Ahora, encon- 
trarás más puertas secretas, con ro- 
bots acechando tras ellas. Destruye 
todos los robots que aparezcan y ac- 
ciona todas las palancas que en- 
cuentres. 

Para descubrir la siguiente puerta 
secreta, dirígete al final del corredor, 
al lado Izquierdo de la habitación. 
Aquí puedes recoger muchos más 
objetos. Incluida una llave de plata 
(que necesitarás Justo al final del ni- 
vel). Cruza el pasaje y ve otra vez 
hacia la izquierda. Atraviesa la puer- 
ta levadiza y, de nuevo, ve a la iz- 
quierda. En la próxima habitación 
hay más ítems, recógelos deprisa y 
luego vuelve al camino por donde 
has venido. 

Cuando el sendero gire a la dere- 
cha, síguelo y manténte aler- 
ta porque debes encontrar 
una última puerta secreta. 
Prepárate porque, tras ella, 
te espera otro robot. Tam- 
bién tendrás que darle a 
otra palanca. Luego, 
vuelve al pas<0e, cruza 
al otro lado, y entra 
por la puerta de barro- 
tes. Hay un corredor 
que bqja a la iz- 
quierda y tienes que 
abrir la puerta que está a 
la derecha (hacia el fi- 
nal). Crúzala y dale a la 
palanca... estás cerca 
(por fin) del final de 
este nivel. 

Ahora te aparecerán 
un robot y un al- 
quimista. Mátalos 
y pulsa el Inte- 
rruptor de la 
siguiente ha- 



bitación que encuentres. Ya está 
todo, así que vuelve ATRÁS, al pasa- 
je, dirígete a la derecha cuando es- 
tés más o menos a la mitad del cami- 
no, entra por la puerta y cárgate al 
alquimista que está detrás de la 
puerta de plata. 

Cfeeal 

Justo detrás de ti (en la posición 
inicial) hay un Interruptor que tienes 
que pulsar. Cruza la puerta que se 
abre y recoge la espada venenosa 
que encontrarás. Luego vuelve a la 
primera habitación y utiliza la espa- 
da para enfrentarte a todas las hi- 
dras que te atacan. Luego llegas a 
una pequeña estancia llena de ítems. 
Cuando los hayas recogido, sal de la 
habitación y dirígete a las grandes 
puertas [13]. Ve hacia donde los ca- 
minos se Juntan y salta hacia ab<0o 
cuando topes con el esqueleto. Ac- 
ciona la palanca que hay aquí y, acto 
seguido, salta al interior del tele- 
transportador. 

Vuelve a las puertas principales y 
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ve hacia la Izquierda pero, por favor, 
no olvides cargarte a los payasos 
que te saldrán al paso [ 14 ]. Después 
de salir por la puerta levadiza, gira a 
la izquierda un par de veces, arrója- 
te fuera del margen (de veras, sin 
miedo) y entra en el siguiente tele- 
transportador. 

Vuelve donde se encuentran los 
dos senderos (¿recuerdas?) y encon- 
trarás una puerta con un adorno de 
hidra encima... Ésta es la puerta que 
debes cruzar. Mata a los payasos y 
dirígete a la habitación de las hidras. 
Elimínalas y abre la puerta levadiza. 
En esta habitación te enfrentarás con 
más de lo mismo. Cuando hayas 
acabado con todas las hidras, se 
abrirá una puerta secreta. Acciona 


las dos palancas de la habitación y 
sal por la puerta de la Izquierda. 

Sigue el corredor y pon mucha 
atención porque tienes que encon- 
trar una caja sorpresa. Cuando lo ha- 
gas, ábrela porque contiene una lla- 
ve de vital importancia. Recógela y 
vuelve hacia atrás por el corredor. 

Regresa de nuevo al cruce de ca- 
minos y entra por cualquiera de las 
dos puertas que todavía no has cru- 
zado hasta ahora. Te cruzarás con 
unos cuantos payasos y un par de 
hidras más, pero aquí encontrarás 
ya la salida. 

CfeMl 

Baja en el ascensor hasta abajo 
del todo, corre a través del pasadizo 
y cruza por las dos puertas. Llegarás 
a un cruce de caminos, gira a la de- 
recha y acciona la palanca que abre 
la puerta levadiza. Pronto te encon- 
trarás otra palanca. Tendrás que ac- 
cionarla para abrir dos puertas leva- 
dizas más. Entra por la de la izquier- 
da. 



Abre la céja sorpresa para hacerte 
con algunos ítems más [1 5] y prosi- 
gue tu aventura. Ahora tendrás que 
encaminarte al centro de la sala. Si- 
túate tan lejos de la bomba como te 
sea posible, acciona la palanca y lue- 
go corre hacia cualquiera de las 
puertas laterales. Regresa por donde 
viniste y, cuando llegues de nuevo al 
cruce de caminos, cárgate a los pa- 
yasos que aparecen y sal por la 
puerta. 

Y... por desgracia, más payasos, 
aunque están dispuestos Justo para 
que puedas asestarles un buen gol- 
pe de gracia. Aquí tienes que optar 
por un corredor. Ve por el segundo 
de la derecha, pero cuidado, porque 
aparecerá una de esas grandes co- 


sas que ruedan. Regresa corriendo al 
principio del corredor y pulsa el Inte- 
rruptor para que quede atrapada. 
Luego, vuelve a b^ar por el corredor 
y haz girar la rueda para cerrar un 
chorro de fuego que te encontrarás 
más tarde en este nivel. 

Cuando alcances el final del co- 
rredor, gira a la derecha y cruza la 
puerta levadiza situada a la derecha. 
De nuevo, a la derecha hay dos habi- 
taciones secretas llenas de objetos 
que recoger. Sigue el corredor hasta 
llegar a otro cruce de caminos. 

Dirígete hacia la derecha (cruzan- 
do la puerta) y cárgate a todo bicho 
viviente (Incluyendo la bruja que 
aparecerá tras acabar con todos los 
enemigos que encuentres aquí). 
También hallarás palancas que abren 
más secciones secretas. En cuanto 
hayas recogido todos los ítems que 
puedas encontrar, vuelve al último 
cruce de caminos y cruza la otra 
puerta para salir de esta fase. 



Cftcts 

Avanza hasta el cruce de caminos 
y gira a la Izquierda. Sube en el as- 
censor, mata a los dos monstruos 
que merodean por allí [16] y, luego, 
vuelve a subir en el segundo ascen- 
sor. SI bcjas por el hueco del otro as- 
censor, podrás encontrar un montón 
de extras en el recorrido hacia aba- 
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jo. Luego, ve directamente al cruce 
de caminos y entra en la siguiente 
sección. 

Cuando estés dentro de la si- 
guiente habitación, dirígete hacia la 
Izquierda para encontrar una puerta 
secreta tras la que se esconden más 
ítems. Vuelve a salir y busca el Inte- 
rruptor. Púlsalo, mata la Hidra [17] y 
localiza la nueva estancia que se ha- 
brá abierto. Recoge todos los obje- 
tos que contiene y, después de aban- 
donarla, sigue a la izquierda y entra 
por la siguiente puerta. 

Sube por el camino (asegúrate de 
que, en el trayecto, recoges la llave 
roja que se oculta tras una pared se- 
creta) y, luego, cuando estés arriba 
del todo, baja al interior del foso 


registered tradenxHisof Sony G)mpuler Enledahvnef^lnc.Teldcen 3 1994 1995 1996 1998 NAMCO LTD., AJI Rights 


§ 

1 



' # J t 



El juego más esperado del año, ya está a punto. 

(onsulln (uolquici duda que lengus sobre "PlaySlnlion" en el lelclono 902 102 102 



TodoelPODiRen lus MANOS 

plny'.taliON-cuiúpc (oni/ltklien) 


"PIAYSTATION" elegida CONSOLA DEL AÑO 

por los lectores de HOBBY CONSOLAS Y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 {CADENA SER). 



l 


¡NÚMERO 20 YA A LA VENTA! 






INCLUYE 1 CD PARA PLAYSTATION CON 




VIDEOS 


JUGADLES 


Edición Oficial 
_ Es paPtola 




La PEvista Playstation más vendida del mundo 


Y ESTE MES... 
UN LIBRO 
DE TRUCOS 
¡GRATIS! 

REPORTAJE 

EN BUSCA DE 
LA PERFECCIÓN 
¿POR QUÉ SON CADA VEZ 
MÁS IMPORTANTES LOS 
GRÁFICOS EN EL MUNDO DE 
LOS VIDEOJUEGOS 7 


ir.MAREMOTO ^ 
ÉN CIERNES ^ 


ANÁLISIS: 

VIGILANTE B 
KULA WORLD 
COLIN MCRAE RALLY 
BOMBERMAN 
DEAO OR ALIVE 
HEART OF DARKNESS 
Y MUCHOS MÁS... 


JT. 




ESTE MES 
SORTEAMOS 
10 Juegos 
completos 

moiM 


tm^TAL. 

UN ESPÍA 
AL ACECHO 


LA SORPRESA 
OEL AÑO 


MauazineRi) 


ANÁLISIS 


DEAD OR ALIVE • ZERO DIVIDE 2 • VIGILANTE 8 
HEART OF DARKNESS • BOMBERMAN • VS 
MR DOMINO • EVERYBODY*S GOLF • KULA WORLD 
TOTAL NBA *98 • COLIN MCRAE RALLY 


DEMOS DE: GRAN TURISMO, DEAD OR 
ALIVE, BOMBERMAN WORLD, WCW 
NITRO, DEATHTRAP DUNGEON, 
KLONOA: DOOR TO PHANTOMILE, 
COLIN MCRAE RALLY, WARGAMES, CIR- 
CUIT BREAKERS, GRAVITATION Y NET 
YAROZE ^CD sólo válido en España 


CIRCUIT BREAKERS 
^ET YAROZE 


MÁS: ITRES CONFERENCIAS! 

CLASES DE VUELO RASANTE CON SPYRO THE 
DRAGON. SUBMARINISMO CON CRASH 
BANDICOOT 3 y ESPIONAJE CON METAL 
GEAR SOLID. ¿QUIÉN DECÍA QUE TE 
LIBRABAS DE ESTUDIAR ESTE VERANO? 


GRAN TURISMO • BOMBERMAN WORLD « COLIN MCRAE WORLD RALLY • KLONOA 
DEATHTRAP DUNGEON * DEAD OR ALIVE « WCW NITRO • GRAVITATION • WARGAMES 


DISCO 20 


Playstation 


I ¡Participa en la elección del 
PERSONAJE FAVORITO DE LOS 
LECTORES PSM y gana un 
encicD- GT, DEAD ORAL! balón del Mundial Francia *98! r”*’ 

• - llISHIÜ^iPraraj DEAD DR ALIVE 







para recoger ia espada venenosa. 
Cárgate a las Hidras y regresa al cru- 
ce de caminos. 

Ahora gira a la derecha y bc^a en 
el ascensor. Recorre el pasillo hasta 
el final para encontrar un cofre que 
contiene montones de ítems relacio- 
nados con el trabuco. Recógelo todo 
y sal (por una puerta pequeña un 
poco más atrás) a la primera arena. 

Elimina a los payasos, recórrelo 
todo rápidamente para conseguir los 
ítems, y luego dirígete a la segunda 
arena. En la tercera encontrarás más 
objetos y también algunos zombles. 
Evidentemente, los eliminas y sigues 
hasta la cuarta arena. Ésta alberga 
un «monstruo de la fosa». Deberías 



andar bien surtido de hechizos para 
poder lanzarle una buena ración. 
Mátalo y podrás encontrar la salida. 

Fosal 

La primera habitación en la que 
entras contiene muchos ítems, pero 
también un buen número de guerre- 
ras. Acaba con ellas y busca una ha- 
bitación secreta que tiene que estar 
en dirección opuesta a la salida de 
esta habitación. En la siguiente es- 
tancia, podrás escoger cualquier ca- 
mino (ya que todos ellos se encuen- 
tran en el medio). Deshazte de la 
Bruja en cuanto puedas [18] (con la 
poción de fuerza, si es que tienes 
una) y luego acaba con el resto de 
guerreras que quedan. 

Salta encima del altar, actívalo y 
bacará un ascensor. Salta hasta él 
para subir arriba y hacerte con un 
ankh de vitalidad (un extra 1 00 de 
salud). En el mismo lugar donde has 
encontrado el ankh, hay una habita- 
ción secreta. Vuelve a b^ar y ve por 
la salida. 

Dirígete Inmediatamente hacia la 
Izquierda. Hay otra habitación secre- 
ta y un trabuco en ella. Utilízalo para 
hacer estallar los barriles y, luego, 
dale al Interruptor para desactivar la 
trampa que se encuentra debatió del 
área roja para guardar, detrás de la 
puerta de madera. 

Sigue hacia la Izquierda y entra 
por la puerta que hay a la derecha. 
Mata y recoge todo lo que veas y di- 
rígete hacia la salida (es la única 
puerta que quedaba por cruzar). La 
salida de este nivel se encuentra 
arriba a la derecha, pero todavía no 
puedes activar el ascensor. En lugar 
de eso, avanza hacia delante y baja 
abajo en el ascensor principal. Mata 
a todas las guerreras y al demonio, 
recoge la lanza de fuego y acciona la 
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palanca de oro que activa la salida. 

rosa 2 

Desde el principio, corre hacia 
arriba y hacia la derecha (a través de 
la única puerta que se abre). BitJa en 
el ascensor y dirígete al templo de la 
derecha. Mata a todas las guerreras 
y cruza la entrada que hay en la es- 
quina Inferior; la rueda que hallarás 
aquí, no sólo abre la puerta que hay 
al otro lado, sino que también activa 
una lengua de fuego que guarda 
otro Interruptor situado en la otra 
esquina de la habitación [19]. Ve 
hasta él, púlsalo y deja el templo 
para salir a otro, al aire libre, que ha- 



llarás a la vuelta de la esquina. 

Pero lo primero es lo primero: 
mata a todas las guerreras y luego 
puedes dedicarte a recorrer la zona 
en busca de extras. En cierto punto, 
una guerrera entrará por una puerta 
secreta. Inspecciona el flanco opues- 
to de la habitación y encontrarás 
otra que esconde tres hechizos. Sal- 
ta al área frontal del templo, mata al 
demonio, pulsa el Interruptor para 
que se abra una puerta a la que lle- 
garás luego y haz sonar la campana 
[20]. Ahora vuelve sobre tus pasos 
hasta el principio. 

Cruza la puerta que ahora estará 
abierta y prepárate para enfrentarte 
a dos guerreras emboscadas. Elimí- 
nalas y busca una habitación secreta 
que tiene que estar por donde apare- 
cieron las guerreras (en la pared de 
enfrente). SI tiras de la palanca, justo 
al girar la esquina, befará una plata- 
forma que te permitirá acceder a un 
área para guardar. 

Cira la esquina desde la zona de 
guardar, recoge las monedas y entra 
en el siguiente templo. Mata a las 
guerreras e Inspecciona la zona en 
busca de todas las habitaciones se- 
cretas (debe haber tres en total). Re- 
gresa donde estaba el área de guar- 
dar y cruza la puerta principal. Liqui- 
da a todas las guerreras que apare- 
cerán aquí, que no son pocas, y ha- 
lla la habitación secreta (cerca de la 
palanca principal) que contiene la 


espada de plata. Recógela y corre 
tras la esquina para accionar la pa- 
lanca que abre una puerta levadiza 
cercana. 

Al entrar en esos corredores te 
aguarda una emboscada de esquele- 
tos guardianes que son bastante du- 
ros de pelar. Tendrás que cargártelos 
y luego tocar la campana. Una bruja 
aparecerá en un templo anterior (el 
de las tres habitaciones secretas). 
Vuelve allí, mátala y la amable dama 
te dejará una llave roja de recuerdo. 

Regresa al primer templo donde 
estuviste y busca la puerta levadiza 
que tiene una calavera roja. Crúzala 
y sube hasta encontrarte con un 
montón de plataformas. Avanza a 
través de ellas y abre la puerta (lige- 
ramente oculta) a la Izquierda de la 
palanca de madera. Ve más allá de la 
zona roja de guardar y abre la si- 
guiente puerta secreta, que deberías 
poder ver justo ante ti. 

¿Otra puerta oculta? Pues sí, y 
también otro demonio que despa- 
char. Mátalo y tira de la palanca que 
hay aquí. Luego cruza el puente y 
haz girar la rueda para cerrar las 
trampas de fuego. La palanca de oro 
abrirá las puertas y aquí encontrarás 
la llave de oro para salir. 

Fosa 3 

Recoge todos los extras que en- 
cuentres al principio, pero ten cuida- 
do porque hay una bruja acechando 
por los alrededores. Entra en la pri- 
mera área de la catedral (que está 
plagada de guerreras). Liquídalas a 
todas y luego dedícate a encontrar 
los jugosos ítems que están esparci- 
dos por la zona. Incluyendo una es- 
pada de plata y un antídoto que se- 
guramente necesitarás cuando te en- 
cuentres con la bruja [21]. 

Esta sala principal tiene dos sali- 
das pero, al principio, ambas están 
protegidas por trampas. Ve hacia la 
izquierda y encontrarás una peque- 
ña capilla. En su Interior se esconde 
una puerta secreta. Tras ella hallarás 
el Interruptor que desactiva la tram- 
pa. Púlsala antes de trepar hacia arri- 
ba para registrar el cofre. Ahora, haz 
lo mismo al otro lado de la catedral. 
El interruptor que pulsarás allí abre 
una gran puerta situada en la sala 


principal de antes. Dale al interrup- 
tor que hay en la esquina superior 
derecha de la habitación, para abrir 
la puerta grande y cargarte todo lo 
que salga por ella. 

Después de hacer todo esto, co- 
rre a la esquina de la habitación y 
sube al ascensor. Se hunde un poco 
en el centro, así que colócate ahí 
para activarlo... Otro ascensor des- 
cenderá y podrás pillar unos cuantos 
ítems más. 

Cuando te hayas cargado todos 
los Esqueletos, aparecerá un zom- 
ble. Matándolo conseguirás una lla- 
ve. Esta llave sirve para entrar en 
otro ascensor con el que podrás su- 
bir hasta un interruptor (espero que 
alguien se esté leyendo todo esto, 
porque me está llevando horas escri- 
birlo, ¿vale?) que, a su vez, te permi- 
te acceder a la siguiente parte del ni- 
vel. 

Entra en esta nueva sección y 
destruye a la Bruja y a los zombles 
que aparezcan. Aquí encontrarás 
otras dos capillas con dos trampas 
más. Esta vez, dirígete a la de la de- 
recha (según entras). Tira rápida- 
mente de la palanca y vuelve a la pri- 
mera zona de la catedral por donde 
empezaste (aquí deberías notar que 
se ha abierto una nueva área en la 
pared). Entra en ella y baja por el pa- 
sadizo, recogiendo todos los extras 
a tu paso. Deténte más o menos en 
el centro de la estancia y pulsa el in- 
terruptor. Un ascensor bajará lenta- 
mente. 

Cuando el ascensor llegue abajo, 
descubrirás que hay un corredor jus- 
to ante ti. Pero ten cuidado, porque 
hay una trampa debajo. Cuando en- 
tres en el corredor, podrás abrir un 
pequeño hueco que hay en la pared. 
Métete en él para eludir los misiles 
que se te vendrán encima. Al final 
del corredor también encontrarás 
toda suerte de objetos de suma utili- 
dad. 

Y, de nuevo, vamos a otra capilla 
con trampa. Ve hacia la de la Izquier- 
da y, pasando de las monedas (que 
son la trampa, justamente), mata a 
los esqueletos y acciona la palanca 
que hay tras una de las dos puertas 
ocultas (esto activará el ascensor 
que lleva al siguiente nivel). 
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Sube por la Izquierda y salta al 
otro lado cuando llegues arriba del 
todo. Desde aquí, verás la llave roja, 
pero sería recomendable que te en- 
cargaras de la bruja que se oculta 
tras la pared situada a tu Izquierda 
antes de hacerte con ella. Una vez 
recogida, rastrea la zona para en- 
contrar otra habitación secreta. 

Salta de vuelta al nivel y cruza la 
puerta secreta que tiene dos calave- 
ras rojas en los márgenes. Cuidado, 
porque aquí te espera otra trampa. 
Intenta tirar por los corredores en 
vez de pasar por los esqueletos. 

Ahora mata a los dos demonios, 
béOa en el ascensor (antes tendrás 
que descubrir un Interruptor, pero 
no te será difícil) y cárgate a las dos 
brujas para concluir el nivel. 

Fosa 4 

Cuando el ascensor se pare, sal 
de él saltando hasta la plataforma y 
bétJa por el corredor que tienes en 
frente. Liquida a todos los esquele- 
tos que aparezcan (pero antes Inten- 
ta hacerte con la espada de plata 
porque así podrás despacharlos mu- 
cho más rápido 122]), recoge el ex- 
tra de vitalidad y luego vuelve direc- 
tamente al principio y déjate caer 
hasta la plataforma que hay justo 
debelo. 

Mata a los dos zombles y tira de 
las dos palancas que encontrarás (si 
tienes que abrir el cofre aquí, cuida- 
do con las flechas que te llegarán 
desde el lado contrario). Las dos 
puertas levadizas estarán levantadas 
y aparecerán dos esqueletos y un 
fantasma. Deshazte de toda la pan- 
da de Indeseables y tira de la palan- 
ca que hay en la parte trasera de la 
habitación más cercana. Luego toma 
el teletransportador para volver al 
principio. 

Corre más allá de la pared móvil 
que hay a la izquierda del punto de 
salida, baja las escaleras y, al llegar 
a la piedra, entra en el corredor que 
queda a la Izquierda. Cárgate a to- 
dos los esqueletos, busca otro Inte- 
rruptor... y púlsalo, claro. 

Aquí, vuelven a hacer acto de pre- 
sencia las arañas. Elimínalas y cruza 
a través de la pared oculta que está 


cerca de donde entraste: para com- 
pensar tus esfuerzos, encontrarás 
algún reforzador de salud y una lla- 
ve de oro. Ahora, regresa al área en 
la que encontraste las calaveras de 
oro en el suelo. Al haber recogido la 
llave de oro, ahora una plataforma 
sube al otro lado del calabozo. Tam- 
bién te toparás con unos zombles 
recién llegados, pero podrás desha- 
certe de ellos sin gran dificultad si 
no dejas de moverte de un lado a 
otro evitando sus proyectiles. Cuan- 
do te los cargues, aparecerá un nue- 
vo teletransportador que te llevará 
directamente de vuelta al principio. 

SI recuerdas el primer nivel al que 
fuiste a parar, pásalo y baja tres es- 
calones más. De paso, mata a otro 
zomble, busca la siguiente puerta 
oculta y entra por ella. Recorre el pa- 
sillo y activa el ascensor. Después de 
cargarte a los esqueletos, te hallarás 
en una fosa. Ve hacia el margen Iz- 
quierdo y tira de la palanca que abri- 
rá una puerta situada al otro lado. 

Crúzala y b<0a por el corredor... 
saldrás cerca del hueco principal. 
Abre la puerta y gira a la derecha. 
Esquiva las llamas (si puedes, claro) 
y acciona la palanca que hay aquí 
para desactivarlas. Gira a la derecha, 
de nuevo, y avanza hacia delante; 
repite de nuevo la misma operación. 
Vuelve a hacer lo mismo una vez 
más hasta la última palanca y apare- 
cerá un ascensor. 

Sube al ascensor y abandona la 
zona. Déjate caer al siguiente nivel 
(tendrás que matar a otros pocos es- 
queletos), cruza por la puerta de ma- 
dera y, allí, encontrarás una llave de 
plata; ésta abre una puerta que con- 
duce a una habitación llena de ataú- 
des y fantasmas. Cárgatelos y apare- 
cerá una palanca; es ÉSTA Justo la 
que necesitas accionar para poder 
salir de esta etapa. 

En tu camino hacia la salida, te 
atacará otro grupo de zombles. 
Cuando te hayas deshecho de ellos, 
avanza más allá del punto de guar- 
dar y déjate caer sobre un ascensor 
que se habrá elevado y te conducirá 
hasta la salida. 

Fosas 

En cuanto se detenga la platafor- 
ma, salta hacia aba^o hasta el primer 
nivel y cruza la puerta. B^a por el 
corredor y verás que se abre una en- 
trada justo detrás de ti. Tendrás que 
accionar la palanca que hay allí para 
abrir la siguiente salida, pero ten 
cuidado cuando la cruces porque tie- 
ne trampa. Primero deja que las fle- 




chas salgan disparadas (un par de 
veces) y luego entra rápidamente y 
tira de la palanca que hay dentro. 

B^a corriendo por el corredor 
que habrá quedado al descubierto, 
evitando las bolas de fuego, y tira de 
la siguiente palanca que se encuen- 
tra al final. Vuelve atrás y cruza la si- 
guiente puerta. Prepárate para es- 
quivar una nueva remesa de bolas 
de fuego. Corre hacia adelante y 
abre la puerta secreta para pulsar el 
Interruptor que abre la puerta que 
tienes detrás. Entra en esa habita- 
ción y pulsa el siguiente Interruptor 
que abre la última puerta de esta 
parte. El último tramo es sólo cues- 
tión de encontrar la palanca y accio- 
narla para que ba^e la plataforma y 
poder llegar, así, a la siguiente fase 
de este nivel [23]. 

Salta a esta nueva zona. Ensegui- 
da te atacará un esqueleto. Cárgate- 
lo (es más duro de pelar que los de- 
más [24]) y cruza por los senderos 
de arcadas. Mata a los tres esquele- 
tos que te saldrán al paso, recoge el 
reforzador de energía que encontra- 
rás al girar la esquina y, antes de en- 
trar por la siguiente puerta, ve hacia 
la pared opuesta donde encontrarás 
otra puerta oculta que te conducirá 
hasta un lanzacohetes. 

Entra en la siguiente habitación, 
que está llena de pequeños huecos 
en las paredes, y mata a la araña y a 
los esqueletos. En el hueco del cen- 
tro, situado en el flanco Izquierdo de 
la habitación, hay una habitación se- 
creta con una palanca que abre una 
puerta que se encuentra en el último 
hueco del flanco derecho de la sala. 
Crúzala y te conducirá a una habita- 
ción más grande. 

Cuidado con el esqueleto que 
está en la plataforma flotante. Tie- 
nes que matarlo y saltar encima (de 
la plataforma, se entiende). Enton- 
ces, tira de la palanca, salta hacia 
atrás y bé^ja el escalón hasta un lugar 
donde encontrarás un par de palan- 
cas más y un ascensor. El secreto 
está en tirar de la palanca que está 
más lejos y luego accionar la otra 
antes de saltar al ascensor que te 




deberá llevar hasta otra plataforma. 

Baja por las escaleras y recoge 
todo lo que encuentres en esta nue- 
va habitación, más pequeña. Ten- 
drás que accionar OTRA palanca 
más (¿quien dijo que la originalidad 
ha muerto, eh?). Toma la salida que 
habrá descubierto la palanca. Avan- 
za cerca del margen hasta que lle- 
gues al primer pass^e de arcadas. 
Recórrelo y cárgate todos los esque- 
letos que aparezcan. Esquiva las lla- 
mas y avanza hasta la salida. 

Fosa 6 

En realidad, de todos los niveles 
de este juego que se llaman fosa, 
este es el que más tiene que ver con 
fosas. Al principio tienes que elegir; 
puedes correr bordeando el margen 
superior de la fosa y recoger algu- 
nos ítems [25] o, mejor aún, puedes 
simplemente recoger el reforzador 
de vitalidad, etc., que encontrarás al 
principio, y saltar directamente den- 
tro de la fosa. Tú eliges. 

Tendrás que enfrentarte a dos T- 
Rex (aunque no a la vez, por suerte) 
y no es aconsejable que Intentes ma- 
tarlos con una espada, ni siquiera 
con magia. Es mucho mejor que los 
atraigas hacia el flanco derecho de la 
fosa para que caigan en una clásica 
trampa. Acércate al Interruptor que 
hay al lado derecho y, entonces, gí- 
rate y espera a que el T-Rex se acer- 
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que a ti... justo entonces debes pul- 
sar el Interruptor. El suelo se de- 
rrumbará y adiós bicho. 

En este momento aparecerá el se- 
gundo T-Rex [26]. Puedes utilizar el 
mismo truco de nuevo. Luego, reco- 
rre el nivel recogiendo todos los bo- 
nos que encuentres. Busca la llave 
roja (está en un hueco cerca de esas 
puertas mágicas de color morado 
que albergan al segundo T-Rex). 

Al final, a fuerza de probar, con- 
seguirás descubrir un camino que te 
conducirá hacia el enfrentamiento 
con Agrash. Baja, abre la puerta le- 
vadiza y mata a sus cuatro demo- 
nios guardianes y luego al propio 
Agrash. 
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Campanario 1 

Me alegro de poder afirmar que, 
después de todo este lío. ahora tene- 
mos por delante algunos niveles 
más sencillos. Entra en la primera 
habitación y baja en el ascensor. 

Aquí tienes dos palancas: NO accio- 
nes la que tiene unas calaveras a su 
alrededor [27], tira de la otra. Vuel- 
ve a subir y cruza el puente levadizo 
que conduce hasta la siguiente to- 
rre. Aquí tendrás que enfrentarte 
con unos cuantos caballeros y bc^ar 
en otro ascensor. Juegas contra el re- 
loj, así que Intenta abrir al menos un 
cofre antes de que el ascensor vuel- 
va a subir. No pierdas de vista los 
barómetros. 

Cuando vuelvas arriba, dirígete 
hacia la siguiente torre (con cuidado, 
porque unos cuantos caballeros se 
materializarán en el camino), vacía 
el contenido del cofre y baOa por el 
pascOe de la Izquierda. 

Cárgate a los caballeros y dirígete 
hacia la esquina derecha, al fondo 
de la habitación. Te teletransporta- 
rás hasta una sección secreta. Reco- 
ge una espada venenosa, perfecta 
para acabar con las Arañas Gigantes. 
Cuando regreses, bs^a en el ascen- 



sor, cruza la zona de las Arañas [28] 
y avanza a través de la torre hasta 
que puedas ver la puerta levadiza 
dorada. Recoge la llave de plata que 
hay dentro de esta estancia y regre- 
sa al ascensor. Entra en el hueco del 
ascensor por la puerta levadiza y 
sube a por la llave roja. Ahora, vuel- 


ve al lugar de donde viniste y, en la 
habitación de la torre en la que hay 
dos caminos (antes tomaste el iz- 
quierdo), sigue ahora el de la dere- 
cha... que conduce a la salida. 

Campanano 2 

Gira a la derecha y sigue el cami- 
no hasta que llegues al final. Hay 
una habitación secreta un poco más 
allá de la pared del fondo. Dirígete 
hada el otro lado de la fosa, pulsa el 
botón amarillo y salta al ascensor 
para conseguir más Items. Luego, re- 
gresa al principio y a las puertas de 
madera que ahora ya conoces. 

Acaba con todo lo que veas [29] 
y pulsa el Interruptor que hay en el 
hueco de la pared. Aparecerá un ca- 
ballero rojo. Mátalo y cruza la nueva 
entrada. Hallarás unos cuantos caba- 
lleros más que degollar. También po- 
drás hacerte con algunos «war 
plgs». [30] Recoge todo lo que veas 
y, luego, dirígete hada la puerta que 
se oculta tras la esquina. Gira a la 
derecha y recoge la llave roja (cuida- 
do con las flechas). Corre de vuelta 
ai girar la esquina y cruza la puerta 
levadiza de color rojo. 

Sube en el ascensor y sal de esta 



habitación. Sigue hasta las almenas. 
Entra en la siguiente habitación y 
luego dirígete hacia la torre oeste 
(cruzando la puerta levadiza). Ten- 
drás que saltar por encima de una 
trampa y accionar tres palancas 
(d^a la palanca que hay Justo al lado 
contrario para la última). Cruza la 
puerta hada la próxima salida. 

Campanario 3 

Un pequeño, pero complicado ni- 
vel. Desde tu posición Inicial, salta a 
la derecha hasta la viga, gira de nue- 
vo a la derecha y salta al corredor. 
Síguelo hasta llegar a la espada de 
plata. Cárgate al caballero rojo que 
aparece [3 1 ] y vuelve sobre tus pa- 
sos hasta el otro extremo del corre- 


dor. Ahora, salta ai otro lado de la 
habitación y gira a la derecha. Mata 
a todo el que veas merodeando por 
aquí y baja en el ascensor. Te apare- 
cerá una mano gigante que pide a 
gritos que acabes con ella. Cuando 
le hayas dado el gusto, pulsa los tres 
botones que encontrarás (no Impor- 
ta en qué orden lo hagas). 

Una vez dentro de la siguiente 
habitación, ve hasta el ascensor y 
abre la puerta oculta. Cárgate a to- 
dos los caballeros y dirígete hacia la 
otra puerta. Liquida también a los 
demás caballeros que saldrán a tu 
encuentro. Tira de la palanca para 
que las paredes se abran y dejen al 
descubierto el acceso hasta un bo- 
tón de suma Importancia. 

Ve a la habitación de las vigas y 
acaba con todos los caballeros «co- 
lorados». Necesitarás un hechizo de 
luz para poder encontrar la palanca 
que hay aquí. Trepa hasta las vigas. 
Mata al demonio, ve al final de la ha- 


habltación y cruza la puerta levadi- 
za. En la estancia siguiente, entra di- 
rectamente en el laberinto y recórre- 
lo pegado a la derecha. Si te asegu- 
ras de seguir siempre con una pared 
a tu derecha, al final deberías encon- 
trarte con una gran puerta de made- 
ra ante ti [33]. Crúzala y corre rápi- 
damente hacia la siguiente puerta 
(un orco arquero te lanzará flechas 
desde un corredor que hay encima. 
¿Lo ves? Ya te lo decía). 

Entra por la siguiente puerta, 
sube en el ascensor y mata al orco 
para conseguir la llave roja. Luego 
regresa a la sala octogonal que hay 
cerca del principio del laberinto (esa 
del suelo verde) y gira a la Izquierda. 
SI trepas por aquí, volverás al princi- 
pio. 

Recorre el camino y ve más allá 
del punto de partida. Entra por la 
puerta que hay al final del corredor. 
Para cruzar el puente tendrás que 
afinar tu ingenio, porque hay tres or- 



bltaclón, gira a la derecha y pulsa el 
siguiente botón. 

Cruza la puerta y sube en el as- 
censor. Cárgate a los caballeros ro- 
jos que saldrán de los huecos de la 
pared y tira de la palanca para abrir 
la puerta levadiza. Mata al próximo 
caballero y acciona la palanca que 
hay en la habitación más pequeña. 
Esto hará descender una plataforma 



que te permitirá acceder al siguiente 
nivel. Súbete y luego salta a través 
de la apertura. Haz girar la rueda 
para desactivar los lanzadores de 
^ego. 

Retrocede de un salto y bé^a has- 
ta el camino. Cuando el suelo se 
combe hacia absJo, crúzalo para pul- 
sar el último botón que abre la puer- 
ta de salida. 

Alcantarilla 1 

Dirígete a la derecha y trepa al ca- 
mino que hayjusto al girar la esqui- 
na desde el principio [32]. Recórre- 
lo, salta ab^o, recoge la bomba y 
lánzala dentro de la siguiente área 
Inferior. Hay un par de orcos mero- 
deando por ahí. Ahora, entra en la 



eos arqueros que Intentarán conver- 
tirte en un pinchito. Deshazte de 
ellos y luego sube al ascensor que 
hay al otro extremo del puente. En 
ese corredor tendrás que liquidar a 
algunos orcos más pero, como com- 
pensación, al final hallarás una llave 
de oro. Regresa al principio y entra 
por la única entrada que te queda 
por explorar (situada al lado opues- 
to del punto de partida) para encon- 
trar la salida. 

Alcantarilla 2 

Baya en el ascensor y sigue a la 
derecha por la alcantarilla. Luego 
toma la siguiente a la Izquierda y si- 
gue por el pasillo. Encontrarás algún 
extra de vitalidad en una cavidad en 
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ella y mata a los orcos arqueros que 
hay al otro lado, Tira de las dos pa- 
lancas y hazte con la espada de pla- 
ta [34] (sería conveniente que la tu- 
vieras a mano a partir de ahora). 
Abandona la habitación, gira a la de- 
recha, trepa hasta el siguiente hueco 
y b^a por la pendiente. 

Hay una habitación con un fan- 
tasma a mano derecha. Entra en ella, 
cárgate a ese fantasmón y prosigue 
por el corredor (girando a la derecha 
y de nuevo a la derecha en cuanto 
puedas). Cárgate a los dos orcos que 
encontrarás aquí y ya sólo tienes 
que accionar las dos palancas para 
abrir la puerta de salida. Salta al sue- 
lo que se está derrumbando y la en- 
contrarás. 

Alcantarilla 3 

En la primera habitación te en- 
contrarás con un puñado de insec- 
tos, pero no presentan grandes com- 
plicaciones. Extermínalos y después 
recoge el lanzallamas que hay en la 
habitación secreta. Ahora puedes ac- 
tivar el lanzallamas y despejar de In- 
sectos el siguiente corredor (351. 
Luego, déjate caer hasta el próximo 
nivel. Vuelve a cambiar a la espada y 
cárgate a los otros insectos que apa- 
rezcan. Recorre el pasadizo y luego 
arrójate a la siguiente zona de ab^o. 

Más bichos que matar y una habi- 
tación secreta Justo ante ti. Recoge 
el trabuco y cárgalo. Entra en la si- 
guiente sala y mata a todos los in- 
sectos que aparezcan; hay unos 
cuantos, de ahí que necesites el tra- 
buco. Cuando los hayas despachado 
a todos, aparecerá la salida hacia la 
siguiente parte del nivel. Tendrás 
que echar mano del antídoto que re- 
cogiste hace un rato porque, en esta 
parte, te encontrarás con una araña. 
De todos modos, intenta acabar con 
ella lo antes posible. 

Dirígete a la derecha y activa el 
bloque que se desplaza. Abre todas 
las puertas ocultas para encontrar 
más objetos y, luego, ve hacia atrás, 
hasta la bifurcación. Toma el camino 
de la izquierda. Trepa al corredor y 
sigue recto hacia delante. Cárgate a 
la araña que te aparecerá Justo en- 
frente. Antes de llegar a la reina de 
los insectos, encontrarás otra área 
secreta. [Bienvenida seal 

El mejor truco para acabar con la 
reina es, sencillamente, destruir las 
estalactitas que penden sobre ella. 
Cuando la hayas eliminado, ve por la 
salida. 

Alcantanlla 4 

Primero te atacará un montón de 



medusas bastante desagradables 
[361. Sin embargo, si acabas con 
ellas, se abrirán las puertas de todas 
las habitaciones que contienen al- 
gún botín. Corre a por ellos. Recóge- 
lo todo y, alerta, porque a mano Iz- 
quierda hay algo más oculto por otra 
puerta secreta que hay en la pared 
del final. 

Sal de la habitación por las puer- 
tas grandes, sube al ascensor, mata 
a los orcos y vuelve a subir. Cuidado 
con los arqueros, son la mar de pre- 
cisos. Aquí hay otra puerta oculta, 
crúzala y corre al otro lado de la ha- 
bitación. 

Hay una fosa a la derecha. Salta a 
su Interior y encontrarás una palan- 
ca que debes accionar. Trepa de nue- 
vo hasta arriba y sal por la puerta le- 
vadiza. Cárgate a todos los orcos 
que queden para poder acceder a la 
salida. 

Zania 1 

Desde el principio, trepa fuera de 
la zanja y cruza hasta la siguiente. 
Empieza por matar a los hombres 
rata y, luego, encárgate de los artille- 
ros para que cesen los cañonazos 
(371. Trepa por el muro y entra en la 
siguiente trinchera (iguallto que en 
la Primera Guerra Mundial, ¿no te pa- 
rece?). 

Llegarás a dos ascensores (si ba- 
jas por ellos, conseguirás unos cuan- 
tos ítems). El de la izquierda contie- 
ne un cofre con una llave en el fon- 
do, mientras que en el otro lo que 
hay es un área secreta situada tras 



una puerta oculta donde encontrarás 
más objetos. 

Prosigue por el camino y, al llegar 
a las dos puertas, entra por la de la 
Izquierda (pero con cuidado porque 
si no un ascensor te aplastará contra 
unas estacas). Salta a la derecha y 
sube en el otro ascensor [381. 

SI te apetece, puedes lanzar bom- 


bas a través de las ventanas para 
cargarte a los hombres rata. Recoge 
la llave y luego encárgate de la nue- 
va tanda de hombres rata que apare- 
ce. Dirígete hacia el final de esta eta- 
pa, matando más hombres rata. Ten- 
drás que encontrar la llave que hay 
debcOo del pas^e para poder abrir la 
puerta de salida. 

Zanja 2 

Cerca del principio de este nivel 
encontrarás un área secreta. Corre 
hasta el búnker que hay ante ti y 
pulsa el interruptor que hay dentro 
[391. Verás que has sido teletrans- 
portado a la parte superior de otro 
búnker. 

Cárgate todas las ratas que te sal- 
gan al paso y sube en el ascensor 
que encontrarás en el siguiente bún- 
ker, Sigue el camino hasta llegar a 
un área de aspecto laberíntico. En 
este laberinto tienes que encontrar 
el búnker principal (sabrás que lo 
has encontrado cuando aparezca el 
mensaje; tranquilo, cuando estés allí 
entenderás lo que queremos decir). 

Entra en ese búnker y tira de la 
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palanca que abre una pared oculta 
fuera. Ahora, regresa por el laberin- 
to y sal fuera. Cuando estés allí, ve 
al centro de control y, después de li- 
quidar todo lo que veas, baja en el 
ascensor. 

Zanja 3 

Aquí hay una puerta tras la que 
se oculta una gran rata. Deshazte de 
ella y acciona las cuatro palancas de 
esta zona para abrir todos los acce- 
sos al área siguiente. Recoge el re- 
forzador de salud y sigue hasta otra 
habitación con rata incluida. SI quie- 
res zafarte de ella, salta del ascensor 
antes de que descienda por comple- 
to. Ahora recorre el laberinto, giran- 
do tres veces a la derecha para salir 
de él. 


Aquí te encontrarás con otras dos 
ratas gigantes [401 (por desgracia, 
tienes que lidiar con ellas para que 
se abra la puerta que conduce a la 
siguiente fase de este nivel). Puedes 
matarlas a la vieja usanza o, un poco 
más complicado. Intentar que caigan 
por la trampilla que hay al final del 
laberinto. 

Cuando te hayas deshecho de 
ellas por el método que sea, la puer- 
ta se abrirá y podrás acceder a la es- 
tancia siguiente. Cárgate al atajo de 
hombres rata que hay en la ventana 
para abrir la puerta de salida (justo 
enfrente, según entras en la habita- 
ción, hay otra puerta oculta. Cruzar- 
la te permitirá; a) acercarte más a los 



guardias y b) recoger los ítems). En 
la siguiente habitación te esperan 
más ratas. LIquídaias a todas y entra 
en la próxima, y última, estancia 
(donde te aguarda la peor rata de la 
especie). Sencillamente, cárgatela 
sin más dilación y podrás salir del 
último nivel de Zanjas. 

Inversión 1 

Después de liquidar otros hom- 
bres rata, corre hasta llegar al trabu- 
co y a la munición [411. Ahora bé(ja 
en el ascensor y entra por la puerta. 
Cárgate todo lo que encuentres en 
esta habitación, pero cuidado con 
los barriles, porque detrás de ellos 
hay un cofre con ítems dentro [421. 
Cualquiera de las dos salidas que 
hay aquí te conducirán a tu siguien- 
te objetivo... la llave roja. Cuando la 
consigas, podrás abrir la puerta le- 
vadiza. 

Cruza el puente, mata a más 
hombres rata e Intenta llegar a la ha- 
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bitación con la puerta delante y una 
palanca a la derecha. Mata a los nue- 
vos hombres rata y sigue el sendero. 
Cuando llegues al cruce de caminos, 
gira a la Izquierda para terminar el 
nivel. 

Inversión 2 

Justo ante ti verás unas trampas 
de fuego. Los surtidores empezarán 
a lanzar fuego cuando estés lo bas- 
tante cerca; espera a que la llama se 
apague y, entonces, pasa sobre ellos 
[43]. Pero te esperan mayores cala- 
midades, ya que hay un puñado de 
ratas francotiradoras que abrirán 
fuego en cuanto te vean llegar a la 
siguiente zona. Tendrás que ser rápi- 
do. Recorre el puente y entra por la 
puerta. 

Aquí empezarán a surgir un mon- 
tón de hombres rata (bueno, en rea- 
lidad tres, pero no te preocupes; en 
cuanto acabes con ellos, aparecerán 
más). Corre entre ellos y entra en la 
siguiente estancia (cárgate al artille- 
ro a tu paso [44]). SI miras hacia el 
otro lado de la habitación, a la dere- 
cha, verás que hay otra puerta ocul- 
ta. Ábrela y encontrarás una llave. 
Cruza hacia la derecha y sube co- 
rriendo al ascensor. 

Saldrás a un corredor con tres 
puertas ocultas. Pasa de las dos que 
hay a ambos lados y abre la central 
para conseguir más ítems. Pero cui- 
dado porque, en cuanto lo hagas, 
cuatro hombres rata surgirán de las 
otras dos. 

Entra por la puerta que se habrá 
abierto y avanza hacia adelante. En- 
tra en la sala azul (que se llama así 
por su color, claro). El secreto reside 
ahora en pasar de todos los ataúdes 
excepto del de la derecha, ya que el 
resto contiene fantasmas. Después 
de explorar todo lo que te apetezca, 
entra en la siguiente habitación y re- 
coge la espada de plata (Ideal para 
acabar con los fantasmas). Ten cui- 
dado cuando entres en esta habita- 
ción porque hay una trampa justo 
detrás de la entrada. Entra despacio 
y desactívala. 

En la sala de la espada aparece- 
rán unos cuantos fantasmas. Cuan- 
do hayas acabado con todos ellos, 
se abrirá la puerta que conduce a la 



siguiente etapa. Crúzala y prosigue 
a través del puente hasta entrar por 
la siguiente puerta. Cárgate a las ra- 
tas y luego b^a en el ascensor. 

SI antes has recogido la llave, de- 
bes usarla Justo aquí. La puerta de la 
Izquierda desvela un área secreta 
que contiene un lanzallamas. Hazte 
con él y vuelve atrás, cruzando la 
puerta de la Izquierda. Despacha a 
los ogros que aparecen y luego 
abandona la habitación antes de que 
te salga algún otro. Cira a la derecha 
y encontrarás la salida. 

Inversión 3 

Recorre el puente y mata a las ra- 
tas que surjan. Entra en la habita- 
ción que hay al final, liquida a todo 
el que veas y entra en la siguiente 
estancia. No intentes abrir la puerta 
que hay en esta habitación (no po- 
drás), dedícate mejor a buscar las 
puertas secretas [45]. 

Hay cuatro puertas secretas en 
esta habitación y la que te Interesa 
es la primera que te encuentras (a la 
derecha), ya que detrás de ella se 
halla la palanca que abre la puerta 
cerrada. Sube en el ascensor y, cuan- 
do llegues al cruce de caminos, gira 
a la Izquierda. 

Avanza por los corredores, cruza 
la puerta levadiza y, de pronto, apa- 
recerá un enorme zapato detrás de ti 
(sí, has leído bien: za-pa-to). Hazte 
con la llave de oro y salta al puente 


que hay debajo; esto te conducirá a 
la primera habitación en la que es- 
tuviste en este primer nivel. 

Mata a las ratas y sigue los cami- 
nos. Cuando llegues a ella, salta a la 
tabla y sube en el ascensor. Aquí ha- 
líarás una habitación repleta de 
ítems, así que aprovecha para ha- 
certe con todos eííos ahora que 
puedes, Hay más ratas, deshazte de 
ellas [46] y ba^a en el ascensor. 
Atraviesa la habitación y cruza el 
puente hasta el otro lado. 

Más allá de la puerta, tendrás que 
encargarte de unos cuantos hom- 
bres rata más. El primer corredor de 
la Izquierda te conducirá hasta la 
primera parte secreta de este nivel 
(aunque tendrás que enfrentarte a 
unos cuantos fantasmas, así que 
más vale que tengas la espada de 
plata a mano). 

Luego vuelve atrás y toma el se- 
gundo pasadizo, a la derecha, y si- 
gue el recorrido hasta que alcances 
la siguiente puerta oculta. Detrás de 
ella encontrarás un ascensor que te 
subirá hasta otra puerta. Entra por 
ella y tira de la palanca situada a la 
DERECHA. 

Aquí tendrás que abrir las puer- 
tas en un orden determinado; toma 
las velas como referencia, empezan- 
do por la puerta que tiene una vela. 
Acciona las dos palancas situadas 
tras las dos primeras puertas y, lue- 
go, toma la salida y entra por la ter- 
cera. 

Ahora toma el teletransportador 
para conseguir la llave de oro y, des- 
pués, recoge los extras. Bé^a en el 
ascensor y hazte con los demás 
ítems que se encuentran tras la 
puerta levadiza de color dorado. 
Vuelve al ascensor y cruza la puerta 
que verás allí. Gira a la Izquierda. 
Tres monstruos guardan la salida. 
Cuando hayas acabado con el terce- 
ro, se revelará otra sección secreta. 
La puerta que hay detrás de los 
monstruos es la salida de este nivel. 

Inversión 4 

Ve a la Izquierda hasta el cruce en 
forma de T, mata a las ratas, recoge 
los Items, regresa al cruce en forma 
de T y ve hacia el otro lado. Encon- 
trarás más ratas a las que matar, así 
que [46], toma el ascensor para ba- 
jar. Recorre la habitación y atraviesa 
el puente hacia el otro lado. 


Después de la puerta hay más 
hombres rata que matar. El primer 
pasillo a la izquierda te conducirá a 
la primera parte secreta de este ni- 
vel. encontrarás algunos fantasmas 
a los que matar así que más te vale 
que llevar contigo esa espada de 
plata. 

Ahora regresa, toma el segundo 
callejón a la derecha y sigue el cami- 
no hasta que encuentres la próxima 
puerta secreta. Detrás de ésta hay 
un ascensor que te llevará hasta otra 
puerta. Atraviésala y tira de la palan- 
ca que está a ía DERECHA. 

Las puertas se deben abrir si- 
guiendo un orden. Fíjate en ías velas 
y síguelas empezando con la puerta 
que tiene una vela. Ahora pulsa las 
dos palancas situadas detrás de las 
dos primeras puertas y entonces ve 
hacia la salida de la tercera. 

Toma el teletransportador para 



conseguir la llave de oro y recoger 
los objetos. Baja con el ascensor y 
recoge más ítems situados detrás de 
la puerta de oro. Regresa al ascensor 
y cruza la puerta. Gira a la izquierda 
y encontrarás tres monstruos guar- 
dando la salida. Cuando mates al úl- 
timo aparecerá otra sección secreta 
ante tus ojos. La puerta situada de- 
trás de los monstruos es la salida de 
este nivel. 

Inversión S 

Empieza en el puente que gira a 
la derecha. La puerta de la derecha 
de momento está cerrada, pero de- 
berías poder ver una flecha. Si te co- 
locas en ella y continúas andando 



m 

Q. 


O' 

3 

O 

rí? 

n 

íu’ 


■a 

tü 

3» 

o_ 

DJ 

Q. 

rr> 

2 

ST 


o 

3 


n 

Q 

VI 

2 

pj 

en 

s 


i 



u 


<L» 

C 

Ñ 

oí 

ÍTJ 

5 

M 

O 

u 

3 


<ü 

■a 

J2 

o 

«c 

rs 


n 

u 

tj= 

o 

c 

'O 








fuera del puente (de cara a la torre 
de la llave dorada) deberías conse- 
guir aterrizar en una plataforma... 
de nuevo, tendrás que confiar ciega- 
mente en nuestras Instrucciones 
1471. 

Aquí podrás hacerte con unos 
cuantos extras más. Luego, toma la 
plataforma que conduce hasta la 
otra torre. Estaría bien que probaras 
el hechizo de Invisibllldad Gusto an- 
tes debes haber recogido uno) cuan- 
do entres en la siguiente habitación 
para matar a ios cuatro ogros. 

Si tiras de la palanca que hay en 
la parte derecha del pilar de esta ha- 
bitación, evitarás que la losa caiga 
sobre ti. Ahora ya puedes Ir a por la 
llave. 

También hay una puerta oculta en 
alguna parte (no te lo vamos a decir 
todo, algo tendrás que descubrir por 
ti mismo, ¿no?). Crúzala y sigue el 
camino hasta que llegues a una 
puerta que hay a la derecha. Entra 
por ella e intenta abrir la próxima 
que encuentres. Una puerta secreta 
se abrirá tras de ti y de ella surgirán 
hombres rata. Bórralos de la faz de 
la tierra y prosigue a través del si- 
guiente corredor. 

Más hombres rata que matar, más 
cosas que recoger y otra palanca 
que accionar (¿sigues despierto?). 
Vuelve a la puerta levadiza de oro 
(ahora ya tienes la llave). Sube al as- 
censor y mata las ratas. Salta a la ha- 
bitación que tiene una palanca y dos 
velas fuera, tira de la palanca y salta 
rápidamente hacia atrás, para aterri- 
zar en el ascensor dispuesto. Ahora 
salta hasta la segunda palanca y ac- 
ciónala para abrir otra puerta. Crú- 
zala, tira de la siguiente palanca (tan 
rápido como puedas) y b^Oa en el as- 
censor hasta la salida. 


Inveisiún 6 

Sube encima de la tortuga [48]. 
Entra en la habitación y mata a los 
hombres rata. Ve a la puerta de la iz- 
quierda, actívala y retrocede. Cárga- 
te a todos los que salgan por ella. Ya 
puedes entrar tranquilamente a re- 
coger los extras. 

Ahora, si te sitúas delante del ta- 
piz y lo «activas», encontrarás la pri- 
mera área secreta de este nivel. Re- 
cógelo todo y abandona la habita- 
ción, siguiendo por el corredor hacia 
arriba. Liquida a los hombres rata y 
entra por la puerta de la derecha. 

Aquí tendrás que hacer uso de el 
Hechizo de Estrellas o del Hechizo 
de Fuego. Cuando lo hagas, descu- 
brirás que aparecen más hombres 
rata, más extras y otro secreto «ta- 
piz». Dirígete hacia la Izquierda y 
avanza hasta que topes con los 
ogros. Mátalos y acabarás en una ha- 
bitación con un estandarte... es la 
clave de acceso a la salida. Actívalo 
y sal por la puerta. Simple, ¿eh? 

Inversión 1 

Un comienzo facilito: sólo tienes 
que cruzar el puente y entrar por la 
puerta. Luego tendrás que ser rápi- 
do, porque hay que accionar las dos 
palancas (a ambos lados de la se- 
gunda puerta) en un tiempo límite. 
Tira rápidamente de ellas y, luego, 
dirígete hacia la Izquierda y entra en 
el teletransportador [49]. 

Sigue por el nuevo camino, cruza 
la puerta y súbete a la tortuga. Entra 
por la otra puerta y gira a la derecha. 
Recógelo todo y tira de la palanca, y 


luego entra en el teletransportador. 

Otra palanca y, por fin, un poco 
de estrategia. Usa el lanzagranadas 
para arrojar bombas por las entra- 
das y cargarte a los robots que hay 
debelo. Es la m^or forma de hacerlo 
[50]. No vayas abaOo. 

Entra por la puerta y abre el ataúd 
de la derecha. Mata al fantasma (con 
la espada de plata, recuerda) y reco- 
ge los extras. Salta al siguiente tele- 
transportador. 

Cruza la próxima puerta y encon- 
trarás otra a tu derecha. Cuando ha- 
yas recogido todos los ítems, sigue 
por el pasadizo hasta llegar al cruce 
de caminos. Cira a la Izquierda y ha- 
llarás el final. 

Inversión 8 

Sigue por el camino hasta ver que 
puedes descender a la posición para 
guardar. Entonces teletranspórtate 
de nuevo hacia arriba y sigue por el 
sendero. De pronto se te plantará un 
robot delante, pero que no cunda el 
pánico, es fácil de liquidar [51]. Cru- 
za por la puerta levadiza que te en- 
contrarás un poco más adelante. 

Si tienes algún arma de largo al- 
cance, ha llegado el momento de uti- 
lizarla para enviar unos cuantos pro- 





yectiles a los hombres rata. Cuando 
te los hayas quitado de encima, baja 
en el ascensor y mata a los ogros. 

Tienes un montón de ítems en los 
cofres, recógelos y cárgate a los ro- 
bots. Sin embargo, intenta mante- 
nerte alejado del centro, porque el 
suelo puede derrumbarse si le pones 
demasiado peso. Ahora viene otra 
parte complicada: aparecerá un ro- 
bot más grande que saldrá de un as- 
censor. Cuando le hayas despacha- 
do, tendrás que correr al ascensor 
tan rápido como puedas porque, en 
ese Instante, empezará a bcGar auto- 
máticamente. 

Ahora sube a la tortuga y te lleva- 
rá a la salida. 

Inveislón 9 

Disfruta el paseo en tortuga y 
mata a todos los hombres rata... fá- 
cil. Cuando veas la señal de «ALER- 
TA» (watch out), salta a la otra tortu- 
ga [52]. 

Al final llegarás a una gran habi- 
tación. Ve hasta el ascensor de la de- 
recha y baja a por más objetos. En- 
tra en el teletransportador y conti- 
núa hasta el siguiente ascensor que 
te llevará a la próxima etapa secreta. 
Tiempo para matar un poco y, luego, 
salir por la puerta (en la parte de 
atrás). 

Dragón 1 

Como estás llegando al final del 
Juego, te falta poco para tener que 
enfrentarte con el dragón. Antes que 
nada, elimina a todos los caballeros 
que hay en la primera habitación 
[53] que te encuentras y luego Ins- 
pecciona la zona en busca de la 
puerta oculta. Cuando la hayas en- 
contrado, crúzala y entra en la si- 
guiente habitación. Más caballeros 
que matar y otra puerta oculta. Es- 
quiva la trampa de fuego y acciona 
la palanca antes de regresar a la pri- 
mera habitación donde estuviste. 

Aquí te espera más fuego y más 
caballeros [54]. Antes no estaba, 
pero ahora encontrarás un ascensor. 
BeGa en él. Hallarás dos palancas: 





Deathtrap Dungeon 



pasa de ellas. Las llamas que tienes 
ante ti son sólo un espejismo. Cuan- 
do te hayas hecho con todos los ex- 
tras, vuelve a subir en el ascensor 
hasta el vestíbulo principal. Aquí es 
preciso que tires de la palanca de la 
derecha. 

Ahora encontrarás una salida Jus- 
to al otro lado de donde empezaste 
esta etapa, pero antes de salir debes 
entrar por la puerta secreta que en- 
contrarás al lado Izquierdo de la sali- 
da. Acciona la palanca que hay den- 
tro. Ahora, abandona la sala. Mata a 
los caballeros que tienes delante, re- 
coge la llave, abre la puerta y sube 
en el ascensor. 

Te encontrarás cara a cara con la 
bestia sangrienta. Cárgatela con lo 
que tengas más a mano y se abrirán 
dos puertas. Entra por ellas y recoge 
los ítems, mata a los caballeros y 
abandona la sala de la bestia. El as- 
censor te llevará a la salida. 


Baya en el ascensor, dirígete hacia 
el pilar hay en la parte posterior iz- 
quierda de la habitación y acciona la 
palanca [55]. Si cruzas hasta el lado 
derecho, encontrarás un área secre- 
ta. Recoge los ítems, tira de la palan- 
ca y regresa a la arena principal. 

Busca el ascensor y sube en él 
hasta la siguiente palanca. Acciónala 
y vuelve a ba^ar en el ascensor. Cru- 
za por la puerta, avanza por el corre- 
dor hasta llegar a otra puerta y en- 
tonces, cómo no, entra por ella. 

Aquí puedes Ir hacia la derecha o 
hacia la Izquierda; ambas direccio- 
nes te conducirán al mismo sitio. 
Mata a la mujer (ooh), tira de las cua- 
tro palancas que encontrarás aquí y, 
luego, acciona la que hay en medio. 

Ahora déjate caer hacia abé^o y 
tira de las seis palancas de oro. Deja 
en paz a la hidra y entra por la puer- 
ta de madera. Recoge la espada roja 
y entra en la habitación secreta que 
hay cerca de ella. Vuelve y cárgate, 
ahora sí, a la hidra y un teletranspor- 
tador aparecerá en el lugar donde 
encontraste la espada roja. Entra en 
él y ve derecho hasta la puerta de 
salida. 

Sí, ya puedes suponer que para 
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empezar con este nivel debes diri- 
girte hacia el norte; debes saber 
que, para ello, al principio tendrás 
que dirigirte hacia la puerta Oeste 
[561. Cruza por la puerta y sube en 
el ascensor. Avanza por el pasadizo 
de la derecha hasta encontrar la pa- 
lanca que abre una puerta oculta en 
el hueco del ascensor que has deja- 
do atrás. Regresa allí y encontrarás 
otra palanca. Tira de ella (saltando 
rápidamente hacia atrás para evitar 
la trampa) y detrás de ti hallarás tres 
palancas de oro; cuando tires de 
ellas conseguirás la espada que ne- 
cesitas para enfrentarte con el pri- 
mer dragón. 

Vuelve al pasadizo y dirígete ha- 
cia el sur. Tira de la primera palanca 
que te encuentres. Esto revelará otra 
palanca de oro. El suelo se derrum- 
bará bctjo tus pies y caerás al piso 
que hay debajo pero no importa, si- 
gue hacia el norte y recto hacia arri- 





ba, hasta la parte superior de esta 
etapa (cerca del ascensor) donde en- 
contrarás la segunda palanca de oro. 

Vuelve a b^yar a la parte Inferior y 
verás que hay una puerta oculta en 
la esquina nordeste. Ábrela con la 
palanca y sube en el ascensor hasta 
llegar a un Interruptor. Púlsalo, vuel- 
ve abéOo y dirígete hacia el sur. El 
próximo ascensor (en el ala este) te 
conducirá hacia arriba, hasta la ter- 
cera y última palanca de oro. Tam- 
bién encontrarás la espada de oro. 




certe con el lanzallamas. 

De vuelta en la acogedora habita- 
ción roja, te encontrarás con que se 
ha abierto una puerta oculta. Entra 
por ella y recoge la llave de oro. 

En el corredor por el que saldrás, 
también hay dos tramos de suelo 
que se derrumbarán cuando te 
acerques a las antorchas que 
hay en la pared. Salta por enci- 
ma y sal por la puerta levadiza. 

De nuevo en la sala principal, 
te hallarás en el camino del me- 
dio (toma buena nota de la plata- 
forma que hay en el centro, porque 
es donde finalmente aterrizará el 
dragón). Todos los caminos están 
conectados a la plataforma a través 
de teletransportadores que deberías 
usar para Ir, si quieres, debsyo de la 
plataforma del dragón y recoger 
cantidad de objetos útiles. 

En el nivel inferior, encuentra la 
llave roja y la puerta que abre. Crú- 
zala y, al final, acabarás en una habi- 
tación con una puerta secreta a pun- 
to de cerrarse. También verás la es- 
pada roja que necesitas para des- 
cuartizar al dragón, pero no Intentes 
hacerte con ella todavía, porque la 
protegen mágicos poderes. O sea, 
no saltes al otro lado de la fosa... 


Con ella podrás matar al dragón 
sin gran esfuerzo [57] y, una vez el 
bicho haya expirado su último alien- 
to, se abrirá la puerta de salida en la 
parte Inferior del nivel. 


■niii4 

No te desanimes enseguida (ya te 
preocuparás más tarde) porque la 
primera parte de este nivel no encie- 
rra grandes riesgos para tu Integri- 
dad física. Desde arriba del todo, co- 
rre fuera del ascensor (si quieres, y 
seguro que querrás, tienes una zona 
de guardar la partida Justo a tu dere- 
cha). Tira de la palanca que hay de 
nuevo a tu derecha, y se abrirá una 
puerta oculta [58]. 

Avanza por el camino (cuidado 
con las piedras que caen de arriba) 
hasta que llegues a dos palancas. 

Una de ellas requiere la llave de pla- 
ta; la otra abre otra puerta secreta si- 
tuada al comienzo del nivel [59]. 

Regresa otra vez al principio y si- 
gue el camino hasta encontrar la lla- 
ve de plata. Llévala hasta su palanca 
correspondiente y el muro que hay a 
tu derecha se desplazará, revelando 
un camino que conduce a las áreas 
inferiores de esta etapa. Cruza por 
aquí, abre la puerta levadiza y béya 
en el ascensor. 

Te hallarás en un corredor con un 
suelo que se derrumba al final de 
todo. Deberías conseguir saltarlo y 
entrar en la siguiente habitación a 
tiempo de ver una pared que se cie- 
rra. Para volverla abrir, necesitarás la 
llave de oro. Inspecciona la habita- 
ción y verás una palanca debayo de 
un bloque de piedra. Tira de ella, 
pero no te muevas de donde estás. 

La cámara enfocará un bloque 
que desciende: súbete a él. Arriba 
del todo hay una palanca que debes 
accionar. Esto abrirá otras dos puer- 
tas levadizas. Crúzalas y al final te 
hallarás en una habitación roja que 
contiene dos palancas más. Pero cui- 
dado, hay una trampa. Para desacti- 
varla, acciona primero la palanca pe- 
queña y luego la mayor. Se abrirá 
una puerta que revela una nueva pa- 
lanca. Para variar, también debes ac- 
cionarla. 

De vuelta a la sala principal, des- 
cubrirás que han boyado tres blo- 
ques, pero ten cuidado porque tam- 
bién tienen trampa. Dos bloques 
atravesarán la habitación y te aplas- 
tarán sin piedad. Pero, no temas, 
puedes evitarlo: salta encima de los 
bloques que han aparecido y béya 
por el otro lado. Ahora podrás tre- 
par hacia arriba y tirar de otra pa- 
lanca para ha- 


aún. 

En lugar de eso, abre la puerta se- 
creta y hazte rápidamente a un lado 
para esquivar la trampa de fuego. 
Aquí dentro hay una palanca que 
abre la siguiente puerta. Apresúrate. 

Cruza por la puerta y tira de la 
que es, por fin, la penúltima palanca 
del Juego. Esto abrirá la siguiente 
puerta. Prepárate porque aquí den- 
tro la cosa empieza a ponerse... te- 
rrorífica. La puerta se cerrará de gol- 
pe tras de ti y, en el medio, te abra- 
sarás las pestañas con las trampas 
de fuego. Pero no te preocupes, fun- 
cionan siguiendo un orden determi- 
nado: primero empieza la de la dere- 
cha, luego la de la Izquierda, sigue 
la de enfrente y, ai final, la de detrás. 

Ahora el suelo empezará a des- 
cender y deberías Ir rápidamente ha- 
cia la puerta final (cuidando que no 
te den las dichosas bolas de fuego). 
Ahora dale a la ÚLTIMA palanca que 
hará caer un muro situado en la ha- 
bitación de la espada roja, con lo 
que podrás recogerla sin peligro. 

Esta es el arma con la que debes 
acabar con el último dragón... no sin 
una buena demostración 
de habilidad por tu parte, 
claro. 
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Gran Turismo 


Nuestro plan consistía en 
proporcionaros toda la Información 
sobre GT que pudierais necesitari ¿Y 
sabéis qué pasó? Pues que lo 
conseguimos. 

¿Quieres saber cuál es el bólido 
con la mejor relación potencia-peso? 
Pues aquí la tienes CTVR Cerberal. 
¿Quieres gastarte el dinero en 
mejorar tu velocidad punta? Aquí te 
explicamos cómo hacerlo. ¿No 
entiendes toda esa Jerga de ajustes 
de los automóviles? Pues no dudes 
en leer nuestra guía. 

Ya los sabes, aquí tienes 30 
páginas de la mejor guía sobre 
carreras para el mejor Juego de 
carreras de la historia... (S) 


H 
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G ran TUnsmo es diferente a cualquier otro juego de carreras para Playstation con el que hayas Jugado. 
En lugar de dedicarte a girar el volante en cada curva sin preocuparte por tener que levantar el dedo 
del acelerador, en Gran r«r/5 wo tendrás que utilizar los frenos en casi todas las curvas que encuen- 
tres. Sí, sabemos que hay unas cuantas por las que puedes pasar, pero como te olvides del freno en algún que 
otro vlr^e ya te puedes despedir de la victoria; así de fácil. Aquí tienes nuestra pequeña guía de las hablllda- 
des mínimas necesarias para dominar CT, estúdiala bien y ganarás siempre a tus colegas. 


% 


^ f vas 


8 ornar bien las curvas en 
Gran Turismo es todo un 
arte. Para empezar, pégate 
siempre a la línea de carre- 
ra. Si no sabes exactamente 
dónde está, presta atención a las 
líneas más oscuras que hay sobre 
la calzada o traza una línea que 
vaya de giro a giro a lo largo del 
circuito. Además de dar con la tra- 
yectoria perfecta de carrera, hay 
una forma particular de tomar las 
curvas que siempre sale bien. Ima- 
gina que estás a punto de tomar 
una curva a la derecha; entra en 
ella desde la izquierda y después 
empieza a girar tan cerca de la 


curva como te sea posible. Con 
esto conseguirás el ángulo que se 
requiere para tomar la curva sin 
demasiadas dificultades en el giro 
y sin perder velocidad 


II 1 Mantén al eooha an línaa raota. 

121 lapara haaU llagar al punto da In- 
flaxlón da la ourva antaa da ampaxar a 
franan 131 Cuando al cocha patina li- 
gua girando o pardaráa al control. 




Derrapa/es 


uestro modo favorito de gi- 
rar es el modo favorito de 
cualquier feliz propietario 
de una Playstation: el derra- 
paje. Para la mayoría de vosotros 
es algo sencillo, pero para los que 
todavía no sepáis cómo se consi- 
gue o para los que no os apetezca 
leer el manual del juego os diré 
que la técnica es sencilla. Al entrar 
en una curva suelta el dedo del 
acelerador y pulsa el freno con ra- 
pidez. El coche empezará a derra- 
par así que contrólalo en cuanto 
vuelvas a pisar el acelerador para 
salir derrapando de la curva. 



El Dodgc VIper ac uno do loo 
mojorao cochoo poro cuooto 
mucho haooroo con ou control 
cuando omploza a derrapan. 


Para quo ol cocho no plordo la 
vorticalldad on lao ounraoi gira 
ol volanto on la dlrooclón 
opuoota. 




Puodo quo cuooto manojarlo 
blon» poro al lo oonolguooi ol 
VIpor to oonduolrá a la victoria 
olompro quo qulorao. 


Lo único quo hay quo haoor 
trao un dorrapqjo fruotíforo oo 
obflorvar la ropotlolón para ro- 
godoaroo con lo quo buono quo 
00 uno. 



Técnicas d^fr^ní^H^ 



a demás del derrapaje, hay 
un par de técnicas de frena- 
do que debes aprender para 
sacar todo el jugo a este tí- 
tulo. La primera y más frecuente 
es la frenada directa. Así de sim- 
ple. Debes utilizar este sistema en 
las curvas cerradas. Cuando te 
aproximes a una curva, en lugar 
de Intentar derrapar, frena en línea 



recta y cuando llegues al punto de 
Inflexión de la curva gira el volan- 
te y desplaza el coche con suavi- 
dad hasta que vuelva a adquirir la 
verticalidad (hazlo bien porque sí 
no el bólido se irá de atrás). Ahora 
ya puedes volver a acelerar. Pero 
hay también otra forma más radi- 
cal de frenar, aunque para conse- 
guirla necesitas bastante práctica 
y un coche muy potente. Al entrar 
en una curva, frena a fondo hasta 
que la parte trasera del coche em- 
piece a irse; en ese momento echa 
mano del freno de mano (valga la 
redundancia) mientras tomas la 
curva SI todo va bien, saldrás de- 
rrapando a una velocidad conside- 
rable. Pero recuerda que es muy 
difícil y requiere mucha práctica; 



Cuando hayai aprondldo a por- 
fooolonar astas técnicas verás 
como el Juego te parece más 
ssnolllo y mucho más rápido. 


eso sí, cuando la dominas el efec- 
to es Impresionante. 







ül 


Gran Turismo 



Hay gente que piensa que uno aprende a conducir de verdad una vez se ha sacado el carnet de conducir. Pues algo 
parecido pasa con CT. Quizá sepas conducir pero, ¿te ves capaz de ganar? Hay un montón de técnicas que puedes 
utilizar, desde picar a tu rival hasta aplastarlo contra la pared. 


Cho^ws 


a l primer truco es la técnica del cho- 
que; ten en cuenta que para llevarla a 
cabo tienes que estar al volante de un 
bólido mucho más rápido que el tu ri- 
val. Cuando estés detrás puedes Intentar co- 
lisionar con su parte trasera para hacer que 
pierda el equilibrio, o bien puedes decidirte 


por algo más drástico e Ir directamente a por 
su cola. SI ejecutas bien la segunda opción 
tu rival saldrá dando vueltas de la carrera y 
tú tendrás pista libre para sacar el máximo 
provecho de tu aceleración mientras una 
mueca de satisfacción se te dlbqja en 
el rostro. 


Los Saltos 

8 1 te gustan las travesuras, en algu- 
nos tramos del Juego puedes arrui- 
nar por completo las opciones de 
victoria de tus rivales; se trata de los 
saltos. Imagina que pasas zumbando por el 
túnel de Trial Mountaln. Estás luchando a 
brazo partido con otro tipo y de repente te 


abalanzas sobre él y lo envías por los aires 
Justo en el momento del salto. 

No parece cosa del otro mundo, pero cuan- 
do empiece a rodar y girar sin control a 
toda velocidad verás lo que le cuesta recu- 
perarse. 

Tienes la carrera en el saco. 




III Imm curvas son al major lugar para collalonais ya que al rival la coaurá máa 
volver a ooneeguir au velocidad punta. EU SI consigues derribarlos sobro la hier- 
ba tardarán años en recuperarse. 


111 Los saltos son sitios Idsales para girar sin oontrol. Eli Cuando estás en el aire 
no puedes hacer nada para parar de girar hasta que vuelvas a tomar contacto con 
el suelo. 



a demás de utilizar los frenos 
para tomar las curvas, pue- 
des demostrar tu Ingenio 
aprovechándote de los otros 
coches para girar. Imagina la esce- 
na. Has empezado la carrera en los 
últimos puestos de la parrilla de sa- 
lida en Trlal Mountaln y todo el 
mundo se dirige a toda pastilla a la 
primera curva. En cuanto los que 
vayan en cabeza empiecen a frenar 
tú pasa de frenos y sigue adelante. 
Cuando te encuentres al borde de la 
curva, gira hacia los otros coches y 
deja que te guíen en el giro a una 
velocidad decente. Con un poco de 
suerte puedes conseguir también 
que tus rivales acaben derrotados. 



a tra técnica muy útil para de- 
sesperar ai rival consiste en 
cerrarle el paso cuando In- 
tenta adelantarte. Sólo se 
puede utilizar en algunos circuitos, 
pero resulta tremendamente útil. 

Vas a toda velocidad, por la parte 
Interior de la calzada se aproxima 
un bólido amenazante y estás a 
punto de entrar en una curva muy 
cerrada (el mejor momento de pro- 
bar esta técnica es cuando estás al 
lado de un muro o una pared roco- 
sa). Cuando todavía no haya acaba- 
do de adelantarte, gira aún más el 
volante hacia el Interior y pégate a 
la línea de carrera hasta que se aca- 
be t a curva: no lendrá - espac l ü siifí- ~ 
dente para adelantar y acabará dán- 



üose y sa li éndose de t a 

carrera. 


(§) 
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GmltirisnioGuía de Circuitos 


C ualquiera que haya jugado a Gran Turismo sabrá que cuenta con algunos de los circuitos más enrevesados 
que se han visto jamás en la Playstation. Hemos decidido que, en lugar de explicarte cómo tienes que girar 
en todas y cada una de las curvas (algo que serta una tontería y una auténtica pérdida de tiempo), lo que 
vamos a hacer es guiarte a través de los tramos más complicados del juego. SI lo ünico que tienes que hacer para 
superar una curva es pulsar uno de los botones dlrecclonales del pad, nosotros ni la comentamos, pero si tienes 
que soltar el acelerador o pisar el freno, ya puedes sentarte, prepararte un café y empezar a tomar notas... 


jPlSystatlon Trucos Recomienda 


R33 Skyline GT-R 


owciitiiiiaN 


(p r®i é I ® 


Intenta Ir de superficie de frenado 
(esa cosa roja y blanca) en superfi- 
cie de frenado para no sufrir ningún 
desliz Innecesario en este tramo. SI 
conduces un coche muy rápido ten- 
drás que pisar algo el freno para 
mantener la verticalidad. 


Para ser al giro final tras una recta, es una 
curva bastante fácil. Págate a la línea Interior 
y todo Irá bien. SI vea que pierdes el rumbo, 
pisa el freno y endereza el vehículo. Aunque 
parezca sorprendente, tienes espacio sufi- 
ciente para salir de la calzada ya que hay un 
tramo rugoso para frenado considerable en la 
parta Izquierda del pavimento. 


Esta curva tan cerrada que conduce a la entrada 
del túnel es una de las más complicadas del jue- 
go} por alguna razón Inescrutable parece que es 
más fácil perder el control en este tramo que en 
ningún otro. El mejor método que hemos encon- 
trado consiste en aproximarte a toda velocidad y 
después pisar el freno a fondo, asegurándote 
siempre de seguir circulando en línea recta. 
Cuando ya estés reduciendo la velocidad, suelta 
el freno, gira el volante y evitarás patinazos. 


Aunque parezca complicada, 
es muy fácil; sólo tienes que 
hacer un derrapaje normal 
para superarla. Para mante- 
ner la velocidad puedes utili- 
zar el freno de mano, pero 
asegúrate de que el coche 
que conduces cuenta con un 
buen control capaz de ejecu- 
tar el derrapaje sin perder la 
línea recta. NI lo Intentes con 
unTVR. 


Acércate a la segunda curva 
desde el extremo derecho y 
después frena en cuanto pa- 
ses la curva siguiente. 
Ahora endereza el bólido y 
prepárate para la compli- 
cada curva de 90» que se 
avecina. 





_ 




Tienes tres formas de superar 
esta curva súper complicada. 
La primera es también la más 
fácil. Cuando te acerques a la 
curva frena con antelación y 
gira. Funcionará, pero es un 
método lento. SI quieres 
arriesgar o necesitas mejor 
tiempo lo mejor es que retra- 
ses el momento del frenazo al 
máximo (asegúrate de frenar 
en línea recta) y después de- 
rrapa al tomar la curva cuando 
tu velocidad se reduzca más o 
menos a 150 km/h. SI lo haces 
bien podrás salir do la curva a 
una velocidad más que decen- 
te. El último método requiere 
una buena dosis de sangre 
fría; acércate a la curva a toda 
pastilla y después pisa el fre- 
no a fondo tan tarde como te 
atrevas. Esta utilización tan 
bestia do los frenos desestabl- 
lizará el coche y hará que sea 
muy fácil derrapar en el giro. 
Lástima que sea aún máa fácil 
perder el control y pegártela 
contra los laterales. 








iPiSystatlon Trucos Recomíenüa 


MlUublahI Lancer Evolution IV GSR 


Autumn Mini 


DHIcuitad da Glpoj 


OUIIJ 


Es uno de los circuitos más cortos 
del juego pero cuenta con el número 
ideal de corvas complicadas para 
hacer qu* eea una de tas carreras 
ideales para probar en coctre dife- 
rente cada ves. Tamliién es §entaJ 
para ena partida a dos bandas. 



Gira con antalaclón en la 
curva para tañar llampo su- 
ficianta do balancaar al co* 
cha. SI vas on un cocha da* 
canta no dabarfas franar, 
poro loa qua cuantan con un 
manojo mia rudo as mojor 
qua utilicon los franca. 


Aquí también tlanaa qua ampo* 
zar a girar con antalaclón. 
Cuando astéa casi onclma, tira 
dol frono da mano para ladaar 
al cocha. SI todo va blon al mo* 
rro da tu bólido astari apun- 
tando hacia la slgulonto curva 
y pataris la chicano como 
quion sa toma un rofroaco. 


Muy carrada. SI pasas sobra las aupar* 
fíelas da franado qua hay a cada lado 
puados supararla sin tañar qua pisar la 
hiarba. SI to abras domasiado y acabas 
sobra al céspad» suolta al acalarador 
hasta volvor al pavimonto y ontoncas 
vualva a acalorar. 


Como todos los 
giros da asta astl- 

lOt as mojor tomar 
asta curva con 
suavidad) si vas a 
toda pastilla sal- 
drás rodando da la 
pista y podrás de- 
cir adiós a la victo- 
ria. Lo mojor os frenar on línea recta y 
después pulsar al acalarador a Interva- 
los mientras superas la curva. Tdmblán 
puados desostabllizar al cocho como hi- 
ciste on la curva da Grand Vallay) es 
arriesgado paro afectivo. 


(§) 
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High Speed Ring 


R33 Skyllna GT-R 



Dlflciritail dfl Giro 




Uno 4o los mieras clicultos 4ol 
luogo; os una pass4a. Us cuivss 
son suavna y s6to lo^ulacon an Ufa- 
lo ffr««a4«t of. pMiis «aoascutr 
unas votocidados da vifUfo fuo to 
Itovarin Ci aaUndaa a la OMa da 
mata. 




Utiliza al frano da mano para 
ampazar un darrapaja y luogo 
toma la curva con al acalarador 
pisado a fondo. 



Si ta pagas al Intarior y ta alojas dal 
cispad (an cuanto lo pisas ompazaris a 
rodsr sin control) no tandrás ni qua pi- 
sar al frano an asta curva. Si ostás In- 
tantando adalantar, dirígata a la parta 
alta da la calzadSt ya qua los corradoras 
qua controla al ordenador no sualan 
utilizarla. 


Pisa los fronos lo justo y con suavidad, 
y luago lados un tanto al morro dal co- 
cha. Dospués pisa al acalarador a topa y 
va soltándolo poco para salir da la curva 
sin problamas. 


En cuanto antros an la curva 
pisa con rapidaz al frano y 
después emplaza a girar an 
cuanto vuelvas a pisar al aca- 
larador. Repita al procaso 
para dasllzsrta por al resto da 
la curva. 


Al entrar an asta tramo vendrás desos- 
tabllizado debido a la curva anterior, 
así que sprovacha la ventaja para lan- 
zar al cocho hacia la curva sin pardor ve- 
locidad y sin tonar qua frenar tanto. 







Gran Turismo 


|PlS7Statlon Trucos Becomlentia 


Subaru Impreza Rally 


Clubman Stage R5 


Dillcultaddo fiira 








A BUMtro paracar, Mt« m «I mafor 
cirealto para una carrara con doa |u< 
sadoras da todo al loaso. Ea ripMa 
yanatla poadan daaarroUaiaa ta- 
daa laa hablOdadia da coodnccléa 
nacanrts da manan amianta. 
Laa na)oiia corradaiaa daban pa- 
nana un tfmfita da S0 vuatlas. 



Daapués dal tdnal daiplázata a 
la izquiarda da la calzada y lue- 
go, cuando puedas var al tramo 
da carrara qua hay daspuéa da la 
curva, ataja por ahí y ta avilarla 
chocar contra la valla dal otro 
lado. 


Daspuéa da una racta tan larga lo más probabla 
aa qua astéa circulando por al asfalto a una valo- 
cidad qua cualquiar radar da la poli conaldararfa 
pallgrosa, así qua lo más saguro aa qua la antra- 
da an asa túnal qua sa aproxima ta causa más da 
un problama. SI quiaraa avilarlo y mantanar a la 
vaz una valocidad dacanta, pulsa lavamanta los 
franoB antas da antrar. 


Esto, más qua una curva, aa una 
chlcana. DIrígata al primar tramo 
da aifalto da franado y sigua 
racto por la Ifnaa da carrara al 
quiaraa avitarta problamaa. 


Antas da qua amplaca al tramo 
da franado rojo y blanco tira 
dal frano da mano y obaarva 
cómo al cocha ruada con gracia 
por la curva y quada parfacta- 
manta ancarado 
algulanta. 


e::5) 


La clava para suparar 
las dos últimas curvas dal clrcul< 
to consista an darrapar i 
bas. No plardaa al norta 
saldrá blan. 


éxito 





Tí 
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iPiSystatlor Trucos Recomienda 


Triol Mountain 


Mitsubishi GTO MR IWIn mrbo 


Dificultad de Giro 


oruiiíi 


Efts clreuKs ocu|iari tu attnclón 
duisfits mtfcho tisnipo. M principio 
os bntantt Ocll, poro poco ■ poco 
Is esos 00 coapUo. SI Istsyo no 
iOB Itfl tfompaloi^ ao^ fM ni lo 
Intosto%ya<|uoflisitscnisrafto* 
nssfuoAkaisarstipafKdóndl- 
cko téoilcs 4i costecMs. TOm Wés 
00 tm clrcafis IdoÉl paro éis |ugo> 
Sofías alaapra y caafitfoaotB upa- 


En la primara vualta no tlanaa 
qua praocuparta por aata cur- 
va, ya qua no Irás damaslado 
daprlsa, poro la sagunda vaz 
qua pasos por aquí ta causará 
más da un problama. Lo major 
as qua acudas con raptdai al 
frano y para tomar luago la 
curva dorrapando a lo bastía. 


Un atajo muy útil; an lugar da Intantar su- 
parar con áxito la complicada curva, pasa 
por ancima da la hiarba. SI al cocha avan- 
za a trompicónos no lo paras ya qua sólo 
ompoorarás las cosas y acabarás pagán- 
dotola contra la parad. Sigua adalanta 
qua no pasa nada. 


Emplaza al darrapaja con an- 
tolaclón (diriga al cocha como 
si ostuviaras a punto da cho- 
car contra al borda da la daro- 
cha) y no tandrás problomas 
para tomar la curva. Rapita 
asta procaso en las curvas 
que siguen. 


Aquí lo único qua dabas hacer 
as ajacutar un derrapaje nor- 
mal y corríante. Y listo. 


Daspuás da salir dal túnel cor- 
to, toma la curva siguiente 
con antelación y págate a la 
línea Interior (aquí podrás 
adelantar con comodidad, ya 
qua los cochas da la consola 
prefieran la línea exterior). 


La curva da horquilla no as 
tan mala como paraca. La cla- 
va para superarle sin golpear 
los laterales o sin perder mu- 
cha velocidad consista an uti- 
lizar pronto al frano da mano y 
derrapar an la curva pisando 
al acelerador. Además da ser 
muy afectivo, resulta suma- 
mente impresionante. 











Gran Turísmá 

I 


DIfIciiitad de l^o 


oprjiin 


Es una csmra muy confusa |mra 
cualqulsra ^ua haya |ugs4o a la var- 
aMnmlnluDaactiaiitaavecMdahl- 
4o a quoli olida tn coniuca a una 
xana dal cffodto awva pan» m uy 
panddib SiB amlnfo, cBUdo fa 
acnrtamhiai^ os na do tas mejoras 
cIrcultoadolfnogB. 


I • I 



Esta os la primara da dos cur- 
vas con arana. Puedas tomar- 
la con cuidado frenando an la 
curva y girando despula o 
arriesgarte sin mis y entrar a 
toda pastilla, tirando dol fre- 
no do mano y dirigiéndote da 
cabeza a la parad. SI tionas 
suerte puedas sortearla sin 
mis problemas. 


Puedas tomar esta curva de 
dos formas. Con al primer mi- 
todo tienes que empezar a gi- 
rar con antelación y atrave- 
sarla a toda pastilla. El se- 
gundo método, mis ripido, 
consista en avanzar un derra- 
paje en la curva y acelerar una 
vez pasada la línea de meta. 


Supera la curva pasando so- 
bre la superficie de frenado y 
luego ejecuta un derrapaje. 
Deja que el coche se deslice 
por sí solo y acabaré apuntan- 
do a la tribuna. Es el momento 
de acelerar. 


La curva que hay justo des- 
pués del puente es la mis 
complicada dal circuito. Con- 
duce tan ripido como ta atre- 
vas y al entrar an la curva Ini- 
cia un derrapaje suave. Cuan- 
do empieces a girar pisa y 
suelta el acelerador a Interva- 
los mientras ta aseguras de 
que la parte trasera del coche 
no se va demasiado. 


U na curva ficll qua conduce al 
inicio do un sector nuevo. Al 
tomar la curva no te abras de- 
masiado si no quieres acabar 
pastando an la hierba. 


Como an la ca- 


rrera mini, 
aquí tienes un 
tramo do es- 


trechas chíca- 


nos que, si lo 
tomas bien, 
puedas superar sin mayores problemas. SI no 
puados evitar rodar sobro al césped Intenta no 
revolucionar demasiado el motor, ya que de lo 
contrario puedes acabar dando vueltas sin con- 
trol. 





TT 
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Tris ti lirio tramo curvo quo 
hay cruaando loa túnaloa tia- 
naa qua darrapar a la aalida 
dal aaiundo tdnal al no qula- 
raa acabar an la hiarbi y par* 
dar un montón da tlampo In- 
tantando racupararta. No ba* 
)aa la guardia porqua a lo ma* 
)or tlanaa qua volvar a plaar al 
frano para ampaiar otro da- 
rrapaja al vaa an cocha muy 
rápido. 


El lagundo túnal aa muy com* 
pilcado. Paraca fácil, paro 
como vayaa muy dapriaa raa- 
caráa la pintura da tua litara* 
laa. Lo ma|or ai plaar un poco 
al frano para raducir valocidad 
ypiaaraln problamaa. 


|Pl57StaHon Trucos Recomienda 


R33 Skyllna GT-R 


Deep Forest 


Dtficultid de Giro 


oom 


Al principio ea un circuito muy duro 
poro dalo algo do tiofflpo y voffáa 
quo 00 mis fácil do lo quo poroco. 
Con osa laifo neto dio solido, ol ctr- 
cttlto ha aldodlsolodo pon probar 
tus hoblUdadts al volsitto. U clavo 
pon oupofor osu canon usti oR la 
utIUzacliiidolasaiiporfkItsdofn- 
nado (coa olios podrás aapUar ol 
radio do tas corvoo, poro 00 lo pasos 
poiqtw si pisas la blartia lo tionaa 
nogro). 


El problama principal da asta 
curva aa la larga racta qua la 


racta puada hacar qua ta aproxl* 
mas al giro a una valocidad qua 
varía antra loa 150 y los 370 
km/h, así qua lo ma)or aa tomar 
pracauclonaa y hacar trabajar a 
toa franoa. Utillxa la tácnica da 
la Ifnaa racta y aspara hasta qua 
astás tomando la curva antas da 
>lvar a plaar al acalaridor. Tim* 
blán puadas pisar a fondo loa 
franoa y salir chirriando por al 
tramo da franado. 


Tan cuidado al tomar la curva 
qua conduca al túnalt as muy 
fácil ambalarsa damaalado y 
pardar mucho tlampo an al 
cáapad. Darrapa a la salida 
dal tdnal para ancarar con 
majoraa axpactativas al tra* 
moalgulanta. 


Con los cochas tantos, asta 
tramo astá chupado, ya quo 
aa trata da aaguir la línaa 

da carrora da lado a lado. 
Sin ambargo, con los co- 
chas más rápidos tondrás 
qua pisar un poco al frano 
para raducir la valocidad. 


La sigulanta curva a tañar an 
cuanta os más blan una saris 
da chícanos. Cuando hayas 
supurado la primara parta da 
la chieano, pulsa bravamanta 
al frano para no pardar al con* 
trol dal cocha (no Intantas su> 
pararla a toda pastilla) y lúa* 
go lama al cocho con valoci* 
dad por la Última curva. 


En cuanto salgas dal sagundo 
túnal prapárata para darrapar 
a la Ixqularda, ya qua cuando 
más tardas an girar más pro* 
babllldadas tlanaa da acabar 
an un banco do hiarba. 









Gran Turísmo 
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TVR Garbera LM 


Grand Valley 



paro compUcarto la vida. Sólo 
hay una manara da auparar* 
laai con procaución. SI plan* 
oaa qua puadaa cruzarlas 
como un loco lo tlanaa claroi 
acabarla an la misarla más 
absoluta. Frana al aca rcarta a 
la primara curva y luogo tira 
dal frano da mano para qua al 
vahículo sa vaya da atrás. SI 
lo hacas blon no tandráa pro- 
blamaa para ancorar la curva 
algulanta. Daapuáa tlanaa qua 
tañar cuidado con la última 
curva y ya lo tlanaa. 


A la salida dal tdnal hay una 
curva muy carrada a la Iz- 
qularda qua dabas tomar con 
mucha procaución. Frana al 
antrar paro no acalaras an 


Dontro da asta túnal al aatllo 
da RIdga Rotar haz una pulsa- 
ción rápida dal frano para qua 
al cocha darropa y puadaa to- 
mar asa curva tan carrada aln 
axcasivos problamaa. 


vardad aa qua lo único fácil 
aquí as pasaras da listo y aca- 
bar fuara da carrara an manos 
qua canta un gallo. Tlanaa qua 
aproximarla con procaución y 
daapuáa franar a saco. Cuando 
ostáa franando haz qua al co- 
cha toma la curva hasta qua la 
hayas auparado y antoncas 
podrás volvar a pisar al acala- 
rador. 


oyi in 


Una carrara muy cnaipUcada qua 
cuanta con dos curvas aranosasdts- 
puastas con lo Intención da hacarto 
psfdar ai oonlroL Si conalfuat do- 
minarlas ya has hecho coiUodo al 
traba|o. ^are poro! nato foara poco 
taaMén hay algiuas curuas da hor- 
quilla qua na son anco da pavo«. 


La curva qua conduca al túnal as muy complicada. 
SI la tomas a domaslada valocldad pardorás al con- 
trol. Por alguna razón daaconoclda asta curva aa 
más difícil da lo qua dablarat ni sa ta ocurra intan- 
tar darrapar para aupararla. Lo ma)or as franar an 
Ifnaa racta, luago dasllzar al cocha por la curva y 
acalorar una vaz astés dantro dal túnal. 





La primara curva carrada 
tlanaa qua tomarla sigulan- 
do al mismo mátodo do las 
curvas aranosas, con mu- 
cho cuidado. Puados raducir 
la valocldad y girar con pra- 
cauclón antas da volvar a 
acalorar o bian puados fra- 
nar an Ifnaa racta y tirar dal 
frano da mano para qua al 
cocho toma la curva por sí 
solo. SI acabas an la arana 
suolta al acalarador y pisa 
al frano para qua al cocho 
da)adadarvualtas. 


Hasta qua llaguas a la próxi- 
ma curva aranosa no ancon- 
trarás más giros qua saan 
muy problamáticos, paro an 
cuanto ostáa an olla la cosa sa 
complica da vardad. Utiliza al 
mismo mátodo qua la primara 
vaz para aupararla. 
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iPlSystatlonTrucos Becomienila 


Special Staqe Rs 



Estos son los giros más duros 
do la carrara. Las primaras va- 
cas Irás chocando do parad an 
parad paro al cabo da un rato 
la irás pillando al truco. Toma 
la primara curva como slom- 
pra (darrapando), dospués 
frana y gira hacia la barrara 
da la daracha. En cuanto la pa- 
sas acolara y rodoa la parad 
para ancarar la ruta corracta a 
una madla da 150 km/h. 




Dificultad de Gii*o 


Daspués da lo antorlor viana 
una curva sancilla qua puados 
tomar sin más problamas con 
un paquaho darrapajo. 


Impreza 

Rally 



OÜIX] 

• 

1 • 


• 


Nuestro circuito favorito. Es una 
carrera qua requiere un coche muy 
rápido para poder apreciar de ver- 
dad lo buena qua as. Hay «n mon- 
tón de giros nuy cañados y rectas 
muy lápidas que U CDnvtertan en 
un clásico pata dntlugadores (no 
te olvides dtguofdar siempre tos 
ine|oies ttamposX t$te drrulto 
cuenta con la misma salida qua 
Clubman Stagc Rj. 


El tramo qua pasa dal circuito principal a la axtan- 
sión. Es complicsdo, ys qus rssults muy fácil Irst 
contrs li bsrrars ds la daracha y psrdsr vtlocidad. 
Lo msjor qus putdes hactr ss dar contra olla y ds- 
rrspsr alrsdsdor da la barrara rocuparando valocl- 
dad al pasarla. 


Una curva muy carrada. Como 
slampra, tlanas dos mátodos a 
tu disposición. Los Jugadoras 
monos axpsrimsntados dsbs- 
rían raducir la valoddad y 
daspués girar. Los más avila- 
dos putdon dacidirss por un 
giro tirando dal frano da 
mano. SI vas qua vas a psrdar 
al control frana an saco y as- 
para a qua al cocho sa andora- 
ca por af solo. 




Antes da qua amplaca al tra- 
mo do frinado rojo y blanco an 
al litoral Izquiardo da la cal- 
zada, tira dal frano da mano y 
obsarva lo bian qua al vahfcu- 
lo toma la curva y aneara a la 
parfacclón la racta sigulanta. 





1,3. 




Daspués da una racta tan lar- 
ga saguro qua vas a una velo- 
cidad andsmoniada, así qua la 
•ntrada en el túnel puado cau- 
sarte gravas problamas. Lo 
qus debes hacer para evitar- 
los ss pisar un poco si frtno. 


La curva final será coser y 
cantar para la mayoría. Es 
bastante larga, y ta ds tiempo 
suficianta para chocar contra 
la barrara (al vas a darla In- 
tenta hacerlo pronto ya qua al 
último tramo da barrara rosta 
mucha más vsloddad da la 
qua ta Imaginas). Con un pe- 
queño darrapajo debería bas- 
tar para acabar da girar 



inulto de pruebas 


Esta carrara aa tan aanclUa qua no vale la pana dedi- 
carla una página. Lo único qua dabas hacer as asagu- 
rarta da tomar las curvas por la parta más alta del tra- 
zado al quieras mantanar una buena media da veloci- 
dad, ya que al ta quedas an la parta baja as más proba- 
ble qua acabes golpeando los laterales. 









Gran Turismá 


|PlS7StatlonTrucos HeconHeBda I Subaru Impreca Rally 


Special Stage Rii 



Como on ol otro circuito noc* 
turno, ifti trimo do curvif 
roqultro uní utlllzicldn ix- 
hiuitlva di loi frinoi pan 
conaaguir qua al cocha gira an 
al aantldo raquarido y a conti* 
nuaclón un darrapaja a tlampo 
para aortaar la curva a la dan* 
cha qua vlana caal aln dajar 
tlampo ni da raaptrar. SI lo ha- 
coa blan al cocha aa Irá do 
atril a la parfocción y quadari 
an una posición Inmajorabla 
para tomar la tarcara curva dal 


Iota. 
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Una parta tramando. Cuando í 
antras an al túnal paraca qua| 
vaya a girar hacia la daracha, 
paro an roalldad ta topas con 
una curva muy carrada a la da- 
racha. Como Irás a una valocl- 
dad trapidanta cuando ta In- 
troduzcas on ol túnal» una 
buona forma da suporarlo 
consista an pisar a fondo los 
fronos paro sin pardor la vartl- 
calldad y luago balancaar al 
cocha para tomar la curva. SI 
plansas qua aato no va a fun- 
cionar métata an la curva con 
un darrapaja. 


Sin lugar a dudas, asta as al tramo más complica- 
do da todo al juago. Es como si los disaftidoras 

hublaran docidido raallzir obras an madlo da la . 

calzada y tú tuviaras qua sortaarlas a toda valo- Dificultad dú filro| 
cidad. Lo malo as qua tionos muy poco aspado 
para hacarlo, por lo qua tlanas qua combinar la 
habilidad al volanta con una valocldad andlabla- 
da. La major manara da consaguirlo as girando an 
ángulos cortos, así qua amplazi por al lado dara- 
cho, pasa sobra al huaco y luago amplaza a darra- 
par hasta pasar al otro lado. No as fácil. 




Queda claro que no se trata de una 
carrera para principiantas. De he- 
cho. quizá sea el circuito más com- 
plicado da todo et luego. Na sólo por 
la castidad dt vira)as. si oe por su 
nivetde difitoltad. Hi sote ocurra 
aventurarlo si no dominas a ia per- 
fección et arte dd derrapaba y la 
poster i or oatabi tltacióii det coche, 
ya qne puadoa acabar sufriendo da- 
ños Importantes. 


Puados sortasr asta curva tan 
carrada a la daracha con facili- 
dad con un franazo suava para 
ompezar a girar y con otro 
más cuando astá justo an mi- 
tad dal giro. 



i ' ; í, J 


El viraja final da asta complicadísimo 
circuito no as nidi fácil, pero puados 
utilizar las técnicas qua ta hamoa an- 
sañado on asta miama guía. El tramo 
máa duro lo tlanas al cruzar la prima- 
ra curva y tlanas qus Intentar girar 
hadando prácticamanta un cambio da 
santido. Para consaguirlo tondrái qua 
utilizar al frano da mano y bombear al 
acalarador an cuanto sorteas la pri- 
mara curva. Repite al procaso para su- 
perar al último viraje y aneara sin más 
problemas li linos da mota. 


Una curva do horquilla da lo- 
cura. Cuando ta aproximas no 
paraca nadi dal otro mundo 
paro cuando estás an plano 
apogeo emplazas a tsmorta lo 
psor. En cuanto antros derra- 
pa; cuando al darrapaja em- 
place a decaer, dala un toque 
al freno. 


Hay muy pocos giros como 
asta an al juago, y se pueda 

decir qua asta será la primara 
vez qua lo pruoboe. Págate a 
la Izquierda da la calzada 
cuando ta acerques a la chlca- 
ne, derrapa con suavidad y su- 
pérala fin problemas. 


(i) 





1 


Edición oficial española de Playstation Trucos Magazine 












Fabricantes 


G ran Turlamo Incluyt mii modtloi dt •utomdvll qut ningún otro |uogo do lo hlitorli, oi I quo tardirls 
un tlompo on aprtndor loo cochta qut dobot ttcogor y loo quo doboo rochaiar. Homoo panoado quo 
aaría ma)or quo dodicarao too tlompo a practicar tua habllldadoa an la carratara, por lo qua homoa do- 
cldldo raalliar una Ilota con loa ma|oraa y loa paoraa bólldoa do todo al juago. Para qua no ta quajaa, tam- 
bién hamoa Incluido algunaa aorprataa... 


Japones 

Mitsubishi 


La gama cuapleta 
19.fl2 GTQ 

Twln Turbo 

0 tr 

95 GTQ Tw1#i Tlrbo 

Twlf TÍrbp Ht 

ted fditlon' 






VR-4 Galant 
Eclipse (Negro) 


1994 FTP GR 


1994 FTP GPX 


FTP GR 


FTP GPX 


FTP GP-R Versión 
FTP Limited Editlon 
(Negro) 


Touring Lo muerde todo es su bejo precio; al principio del Juego puedes hacerte 
con un Mitsubishi CTO por poco dinero (8.500 más o menos), y la verdad 
es que un coche Ideal para empezar a competir, Es el vehículo con la me- 
jor relación calidad-precio, sobre todo cuando necesitas todi la ayuda 
posible al dar tus primeros pasos. 

Además de ser un coche que cuesta poco Ir mejorando, pyide potencial 


II 


Lancen G SR EvoLutlon 
Lancen G SR EvoLutlon III 
Lancen GSR EvoLutlon IV 
(Amari L Lo) 


Mirage A SU RX 


1992 3000R Minage 
Cyborg-R 


enoaE^H 

se bastante hasta conseguir unas velocidades máximas envidiables^p^H 
la tentación de cambiar tu viejo CTO por algo parecido a 
meras de cambio; es más prudente gastar el dinero en rearmas porqlí^^^ 
conseguirás mejores resultados a cambio de tu dinero. 

El comportamiento del vehículo en las carreras también es excelente. La 
primera vez que conduces uno no es demasiado rápido (tus rivales más 
directos serán los Skyline y cosas por el estilo) pero como puedes conse- 
guir grandes mejoras vale la pena Insistir. Son buenos en los giros, pero 
a veces derrapan demasiado en las curvas y cuesta volver a alinearlos a 
una velocidad decente que te mantenga con el pelotón del resto de com- 
petidores. 



SI tenemos en cuenta su parentesco con su hermano mayor, y más poten- 
te, el CTO, uno esperaría algo mejor de este modelo. En la carretera es 
un negado absoluto para Irse de atrás en las curvas y ofrece un rendi- 
miento medio desastroso. Para lo que vale, será mejor que ahorres el di- 
nero y te compres el CTO. El único FTO un poco decente es el Limited 
Editlon pero necesitarás unos 300.000 créditos para comprarlo. 



¿Alguna sorpresa? Lancer Evnlntlnn IV 

Normalmente no prestaríamos atención a coches cuadradotes y normall- 
líos como éste con los deportivos que tienes por ahí a tu disposición, 
pero la verdad es que cuando lo probamos nos llevamos una grata sor- 
presa. Su comportamiento es muy bueno y consigue una velocidad punta 
nada despreciable (cercana a los 300 km/h). La verdad, para ser un co- 
che de serle no está nada mal. 
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Toyota 


Mejor eomprn 


Supra 


Que no se sorprenda nadie: el Supra es el mejor coche del lote y, en 
particular, el RZ tiene un precio más que razonable teniendo en cuenta lo 
potente que es. Dicho esto, la verdad es que no tendrás dinero para com- 
prar el RZ ai empezar, pero el modelo básico ya está bastante bien para 
conseguir un buen Inicio de partida contra la mayoría de competidores. 
Gira a la perfección, parece que incluso te ayude en las curvas y en las 
rectas es casi Imposible adelantarle por la parte baja. 

El único problema de los Supra más potentes es que tardan siglos en re- 
volucionarse para conseguir esas velocidades de vértigo que son capaces 
de desarrollar, por lo que si te la pegas con una pared tardarás el doble de 
lo normal en recuperarte. Sin embargo, cuando acabes haciéndolo es 
como si te hubieras sentado sobre un cohete. Más rápido que el viento. 


TOYOTA 

NEW CAn/INFOnMATION 





I YPt l-H 
PBOps 

BUY 

IblOke 





La gana completa 
StarLet GLanza V 


Levin BZ . G 
SdpI nter True^ 
Sorlnter Tru^ 
Sprinter Tr 
Corona E XIV 


Célica S SII 
Célica G T Fo 
1992 Hk II 2 
1992 Mk II 2 
Chaser 2 . 5 T 
Chaser 1 .5 Toi 



Chaser L1 
(Negro) 


1995 Soa^ 


j&Tour^L 


pex 



_ CastroL Supra GT (Negro) 



Melar olvídate Célica 

El coche con el que sueñan todos los hijos de papá es una auténtica por- 
quería en Cran Turismo. Debería ser uno de los mejores, pero a la hora 
de la verdad hay un montón de bólidos que lo superan por menos dine- 
ro. Incluso el Célica GT Four, el más fuerte de todos, no da la talla; su ma- 
nejo es endiablado, patina demasiado al tomar las curvas. Cuando pien- 
sas que para comprarte un Célica tienes que desembolsar unos 32.000 
créditos es cuando te vienen ganas de comprarte un Skyllne o un GTO. 


¿ Alguna sorpresa? Chaser a.5 Taurer V 

Su aspecto de coche familiar para llevar a los niños de cámping no se co- 
rresponde con su excelente comportamiento en carretera a la hora de com- 
petir. Y además puedes mejorarlo con gran efectividad. Por unos 30.000 
créditos puedes añadirle 1 00 caballos más de potencia para que consiga 
un total de 380. ¿Pero de verdad vas a gastarte tanto dinero en un Tourer 
pudiendo hacerte con los servicios de un precioso Skyllne? No, Es un coche 
sorprendente, pero no como para lanzar las campanas al vuelo. 















TVR 


Inglés 


Chevrolet 


enea 


Gran Turísmtí 


Mejor compra Cerbero Umlted Editíoa. 

Un coche Impresionante que podrás Incorporar a tu garaoe cuando ganes el 
torneo de Japoneses contra británicos. Con su tono borgoña y gris cuenta con 
algunos componentes de plexiglás que le dan un aspecto súper deportivo. 
Este modelo en particular se diferencia del resto de TVR en el nivel de control 
durante una carrera. Con los TVR normales es muy fácil que el coche patine 
en las curvas, pero con este modelo es más sencillo efectuar los virajes, no 
resulta nada dramático como sucede con el resto de la gama. Su problema es 
que quizá sea demasiado bueno. A mitad de partida, ganar con el Cerbera LM 
resulta demasiado sencillo. Pero la verdad es que lo más seguro es que te lo 
pases mejor con este coche que con ningún otro. Que lo disfrutes. 


Cuando hablamos de TVR no se puede decir que ninguno sea malo, sólo hay 
que decidir cuál es el peor de los que ofrecen. En este caso se trata del Cer- 
bera básico. En las carreras normales, un corredor competente puede ganar 
siempre con este bólido, pero si lo colocas en los grandes premios entre los 
vehículos más preparados no tiene nada que hacer. SI te quieres divertir, sá- 
calo del garaje y date unas vueltas por un circuito muy enrevesado. 


La única sorpresa es la cantidad de colores que puedes elegir. Por lo de- 
más, los TVR son como esperábamos; rápidos, bonitos y de manejo ex- 
cepcional. 


Cerbero 


Colores tHvertídos 


La gama completa 

Cerbera 

Griffith 500 

Gri f f i th Blackpool B340 

Cerbera Limited Editlon 
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Mejor olvidar 


Melar comora Camero Z28 

Aviso; si vas a gastarte tus ahorros, deberías Imponerte una cantidad lí- 
mite. Hay Chevrolets más potentes que éste pero cuestan el doble y por 
ese precio no valen la pena. Por lo tanto, decídete por un Camero Z28. 
Por 23.000 créditos es una buena Inversión para los Incondicionales de 
esta marca. En las carreras es bastante bueno a la hora de girar en las 
curvas, lo malo es que sea tan lento. 



Mejor olvídate 1996 Corvette Grand Sport 

Su aceleración comparada con otros coches de la misma categoría es ho- 
rrible; es como si trataras de conducir sobre un pastel de mermelada 
mientras el resto de Mitsubishi FTO y Nissan Falrlady te adelantan a la 
velocidad del rayo. Toma una curva un poco arriesgada y ya verás como 
empieza a Irse de atrás hasta que das con tus huesos fuera de la calzada. 


¿Alguna sorpresa? Rendimiento oobre 


La sorpresa más grande es la poca efectividad de estos coches. Por el 
precio del Camero básico puedes conseguir un Skyline, que es mucho 
mejor. SI quieres gastar un poco más, al 1 996 Corvette Grand Sport lo su- 
pera con facilidad cualquier otro coche de su 
mismo precio (un R33 CT-R Skyline sólo 
cuesta 2.000 más). Parece como si los crea- 
dores sólo hubieran Incluido esta marca para 
hacer felices a los americanos. 

En general, ofrece una gama muy corta que 
se ve superada en todas las categorías por 
otras marcas. 



La gana completa 

1996 Cor vette Grand Sport 

(Azul ) 

1996 Cor vette Coupe 
Qgmgrp 12B 
Camero Z 28 30th 
Annl vera arv Editlon 
1969 Co rvette Stingray. 
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Nissan 


Japonés 



La gama completa 
Fairladv Z Versión S 2 


BY2 


Fairladv Z + Twin Turbo 


Fairladv Z Versión S 2 


Seater 


Fairladv Z Versión S Twii 


Turbo 2 Seater 


1989 Skyline GT-R -(Plata 


IkyLine ’GT-R 


. fkylloe GT-R V-IPEC 


f'kyline GT-R V-SPEC II 


N4iao Skvline GT-R 


(Nfhro) 


^SkvllB«GT«-T Tvce M 


fkypne GTS 25 Tvoé S 


Skvline GTS-4 


Skyline GTS 25T Type M 


1995 Skvline GT-R 


1995 Skyline GT-R V-SPEC 


Skyline GT-R 


Skyline GT-R V-SPEC 


Nismo GT-R Limited 


Edition 


Skyline GT-R (Borgoña) 


Nismo 400R (Plata) 


Nismo 400 GT-R Limited 


Edition (Plata) 


Silvia Q'S 1800CC 


(Borgoña) 


Silvia Limited Edition 


(Rojo) 

Sil eighty (Amarillo) 


Silvia Q ' s Aero 


Si Ivi a K ' s Aero 


1995 Silvia 
1995 Silvia 
1991 Silvia 
1991 Silvia 
1988 Silvia 
(Azul claro 
1988 Silvia 


d's Aero 
K ' s Aero 
Gl's 2000CC 
K's 2000CC 
a's 1800CC 
Gris) 

K's 1800CC 


(Azul claro/Gris) 
1990 Primera 2.0 TE 
1995 í»rimera 2.0 TE 
1,994 180SX Type X 
180SX Type X 
1808X Type S 
1994 PuLtar GTI-R 
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Mefor compra _ Skyline 

Está claro que no podía ser otro. Este bólido, capaz de batir Incluso a los 
todopoderosos Ferrari, demuestra todo su poder en la barretera En Jos 
últimos cinco años un Skyline ha ganado todas y cada una de las carreras 
del campeonato para turismos que se realiza en Japón. Sí, guarda cierto 
parecido con la hermana fea de Quasimodo, pero bajo ese chasis anties- 
tético se esconde un auténtico súper modelo. El modelo básico ya cuenta 
con la nada despreciable potencia de 280 CV y la cosa va mejorando a 
medida que avanzamos hacia modelos más rápidos, capaces de alcanzar 
los 800 CV. En la carretera, el Skyline es todo un desafío; cuanto más po- 
tente sea la versión, mejor te lo pasarás. Pero no pienses que tienes que 
gastarte una fortuna para hacerte con los servicios de un bólido decente. 
Y cuando por fin consigas el Mismo 400 no sabrás lo que te pasa. Para 
sentir todo su poder tienes que desactivar la música y dejar que el rugir 
de su motor invada la habitación. Es una pasada. 
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Mejor compra v¡pt>reTK.ir 

Para los que piensen que los coches son juguetes grandes para chicos pe- 
queños, este coche es el ejemplo que estaban esperando. Aparte de su Im- 
presionante aspecto, lo que más llama la atención de este modelo es su ace- 
leración. Ponlo a competir con un Skyline o un Supra y el corazón que se es- 
conde bajo su capó latirá tan rápido que los dejará atrás en un suspiro, Y 
además no sufre el retraso de un turbo como sucede con los otros. Lo malo 
viene a la hora de tomar las curvas. SI te gustan los coches complicados no 
dudes en comprarlo. Eso sí, en cuanto lo metas en una curva cerrada verás 
que empieza a girar sin sentido con más asiduidad de lo previsto. Pero qui- 
zá sea esto lo que lo convierte en todo un reto para los buenos conducto- 
res. De lo que se trata es de conducirlo por trazados sinuosos para dominar 
poco a poco los entresijos de su manejo. Es casi tan divertido como ponerse 
al volante de un TVR. Una buena compra. 


La gana conplet^ 

Viper RT /1Q (Rojo) 

Viper GT $ (Rojo) 

Viper GT S-.R 

Concept Car (/manilo o 
Marrón) 


MYHOME 

GARAGE 


Í2:— 



|. , fl 


í YPfc FR 

f'-' \ 

700ps 

Q36ko 

'' J ! 

SP*< INfO 
V ‘ 

^ 



Mejor olvídate iSaSX 

Cuando ves uno de estos por la calle no puedes evitar que se te vayan 
los ojos; se deslizan por la autopista a 1 40 sin notar el esfuerzo, o salen 
quemando rueda de un semáforo dejando atrás a cualquiera. Sin embar- 
go, ponlo a competir en un circuito y no da la talla. SI lo pruebas verás 
que le cuesta horrores tomar bien las curvas y le falta estabilidad en las 
rectas. En circuitos como el HIgh Speed Ring no está mal, pero has de ser 
muy valiente (o Inocente) si pretendes conseguir algo positivo en Au- 
tumn Ring o Speclal Stage R1 1 . Que lo sepas. 



¿Alguna sarpr^sn? SU Eighty 


El Sil Eighty, probablemente el coche más feo de todo el juego, es una 
caja de sorpresas. El modelo básico no te hará ganar muchas carreras, 
pero si consigues alguna de las versiones más potentes tienes muchas 
oportunidades de triunfar en las primeras competiciones. 



Mejor olvídate Concept Car 

Quizá nos hayamos pasado al incluir al Concept Car en esta sección; no 
es un gran coche al lado del Incomparable Viper, pero eso no quita que 
sea un automóvil precioso; no podemos negar que su aspecto es Impeca- 
ble. Con sus 280 CV de potencia mínimos, es capaz de batir a cualquiera 
en las primeras carreras, pero si quieres triunfar cuando lleguen las prue- 
bas de verdad lo mejor será que te decidas por el Viper. 


¿Alguna sorpresa?. Su prer io 

Si tuviéramos que destacar algún factor sorpresa tendríamos que hablar 
de su precio; conseguir uno de estos bólidos por 68.000 créditos es una 
ganga. Aunque compraras otro coche por 30.000 y te gastaras 35.000 
en mejorarlo no conseguirías algo tan bueno como el Viper. 










Mazda 


No queremos ser cargantes, pero la verdad es que el Mazda RX-7 es una mara- 
villa sin paliativos. Descubrimos que el mejor método para dar con los mejo- 
res coches era haciéndolos correr contra los coches básicos en la Sunday Cup 
para ver lo que tardaban en pasar del sexto puesto al primero. En este caso no 
tuvimos que esperar mucho. En la Test Track pudimos comprobar que alcanza- 
ba una velocidad de 370 km/h, lo que colocaba entre los diez coches más rá- 
pidos. SI quieres tener entre tus manos lo mejorcito de Mazda ya puedes em- 
pezar a ahorrar. Es potente, rápido y muy, muy entretenido. Ve a por él. 



Majar olvídate 




> - 

OEMIO 

TYPí ff 


Damia 





EUNOS ROADSTER 

S lAl 


TYPt m 

13ÜPÍÍ 

yaokt; 


El Demio se ha ganado a pulso la entrada en esta categoría. Es horrible. 
Vamos, no sirve ni como ambulancia para auxiliar a los posibles acciden- 
tados en una carrera. Es lento, antiestético y se conduce fatal. Lo más 
probable es que lo utilices para sacarte el permiso B y que luego no lo 
vuelvas a tocar nunca más. Pero a pesar de todo, hay una razón por la 
que a todos nos debería gustar el Demio. Cada vez que ganas en el tro- 
feo Sunday en el modo GT recibes uno como premio. En cuanto ganes 
una vez, ve a tu garaje, selecciona el Demio, date un paseo hasta la tien- 
da de los Mazda y véndelo por 1 2.000 créditos. Es lo mejor que puedes 
hacer. Repite este proceso unas cuantas veces y querrá decir que eres 
toda una autoridad de las carreras y que te estás haciendo de oro. 


¿Alguna sorpresa? 


MX-S 


1600 

1990 Hunos Roadster 1600 
V-Specia l 

1992 Hunos Roadster 1600 
S-Spec1a L 


Hunos Roadster 


Hunos Ro adster V—SpedaL 
Hunos Ro adster S— SpeciaL 
Lanti Ty pe R 2000 4 DOOR 


Roadster 


1991 


Hfini RX- 
(Black) 


Efini 
7 


Efini RX-7 
BATHHURS T 
Efini RX -7 
Efini RX-7 


RX-7 Type 
Type RZ 

Type RB 


Tourlng X 

A-SPEC 

RX-7 Limited Editlon 
(red) 


Sí, el comportamiento del MX-5 (el Roadster). Igual piensas que es uno de 
los mejores entre los coches pequeños. Pues no. Le falta potencia, su 
conducción es mala y su velocidad punta decepcionante. Seguro que a 
ios figurantes les encanta, es genial para hacerse fotos, pero si lo que te 
gusta es correr, olvídalo. 


RX-7 A-SPEC Limited 
Editlon (Green) 

RX-7 GT-X 
RX-7 Infinitl 
-X 



Mefor compra DB/ 

Por muy raro que parezca, en Gran Turismo los Aston Martin no son nada 
del otro mundo. Tienen tendencia a patinar en todas las curvas, hasta en 
las más sencillas, y aunque cuentan con unas velocidades punta Impre- 
sionantes, tardan siglos en alcanzarlas. Si a esto le añadimos su carísimo 
precio llegamos a la conclusión de que no valen la pena; es mejor confor- 
marse con un vehículo menos exclusivista y gastarse el dinero en com- 
prar tantos recambios nuevos como sea posible. 

Pero si quieres comprar uno a toda costa la opción más Inteligente es la 
del DB7. Comparado con el Volante es más ligero y tiene una aceleración 
mejor, lo que lo convierte en una apuesta segura en las rectas. Cuando 
ya lleves un rato jugando podrás conseguir una versión bastante mejora- 
da. Es una lástima que no esté disponible desde el principio ya que esta 
versión deportiva haría que mereciera la pena decidirse por esta marca. 
Tal y como están las cosas, lo mejor es optar por otro fabricante. 


Mmfar Vafanf^ 

Teníamos que decidirnos por alguno. Y es una lástima, porque no es un 
mal coche, lo que pasa es que no es tan bueno como el DB7. El Volante 
se va de atrás Incluso más que el propio DB7, por lo que sólo los más ex- 
pertos conductores de CT podrán dominarlo. Sin embargo hemos de 
romper una lanza en su favor: es uno de los coches más bonitos de todo 
el juego. 


¿Alguna sorpresa ? Falta el Vantaae 


Resulta sorprendente que el equipo de desarrollo no haya incluido el 
Vantage, un coche estupendo que habría cambiado mucho el panorama 
de Aston Martin en este título. Sin él, la gama de esta marca está medio 


La gama completa 
DB7 CouD é (Plata) 
Volante (Plata) 


vacía. 
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Japonés 



La gama completa 
Alclone SVX Versión L 


,A cJaat SVJ( SA ..ÍEUtAÍ 
>^dwi SVX Íf4 , 


Totir%f Sedan 


-Utey Touring 

(y l a Teuri_ng Sedan 
6T Ttivrfag 

Iure?a y»X Typ# S STI 


Versión 
1996 Imo reza WRX 


STI 


1996 Imp reza WRX 
Versión III 
1996 Imp reza WRX Sports 


Wagón (P lata) 

1996 Imp reza WRX Sports 


Wagón WR X STI Versión III 
1995 Impreza WRX STI 
Versión II 


1995 Impreza Sports Wagón 
WRX STI Versión II 

1994 Imp reza WRX 

1994 Imp reza WRX (Plata) 

1996 Imo reza WRX STI 
Versión III (Marrón) 
Impreza Rally Edition 


(Negro) 



1 «OAAnU IMélViWOliMATM^i 1 

0 ..... 

tu -y; 


u 

B - 

ivin /iMti 
VhOps 

rj/Uk« 
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Mejor compra 


_ Impreza 

Colín McRae no gana todos esos rallls con un Subaru Raiy Impreza por* 
que sea un conductor muy brillante. Bueno, sí que lo es, pero no conse- 
guiría tantas victorias de no sentarse al volante de uno de los mejores 
coches de su categoría. La versión Rally es magnífica y cuenta con un 
manejo fantástico y una aceleración excelente. Es una lástima que el mo* 
tor del modelo básico no pase de los 256 km/h, porque podría tratarse 
del mejor coche del Juego, tal y como ya lo es en el modo 4X4. 

Una de las muchas cosas que nos ha impresionado de Gran Turismo es la 
calidad de los efectos sonoros de los bólidos. En Juegos anteriores, el ru- 
gir de las válvulas de un coche bien preparado apenas si se distinguía de 
los achaques de un viejo Escarabajo. En este Juego sólo tienes que oír el 
ruido de un motor para saber qué tipo de coche vas a conducir. Y al mo- 
tor de esta Joya en el modo rally da gusto sentirlo: Intenta correr sin mú- 
sica y sabrás a lo que me refiero. 



En realidad, en la gama de Subaru no hay ningún coche que sea muy 
malo. Con el Legacy no conseguirás batir los récords de vuelta pero no 
se trata de una porquería de vehículo. Su punto flaco es la falta de veloci- 
dad, que lo deja en una situación de desventaja frente a los más podero- 
sos Skyline y Mitsubishi GTO. Esto no sería tan malo si sólo planearas co- 
rrer en las ligas pequeñas, pero como pretendas hacer algo destacable 
en las pruebas Importantes te quedarás sin fuelle 


¿Alguna sorpresa? Calidadgeaeializada 

Lo que más nos ha sorprendido de Subaru es ía excelente calidad de toda 
la gama. Antes de Jugar con este título, Subaru era una marca a la que no 
le habíamos prestado atención, pero la cosa cambió en cuanto nos pusi- 
mos al volante del Impreza Rally. Se cuela con facilidad entre los tres me- 
jores coches del Juego. Al contrario de lo que sucede con casi todos los 
grandes coches de CT los Subaru no se van de atrás en las curvas, por lo 
que presentan una conducción casi perfecta. Incluso ios Subaru de la 
gama baja a los que puedes acceder al principio son de una calidad ex- 
cepcional que responde muy bien a las posteriores mejoras. 



La mejor manera de describir este coche es con un par de preguntas. ¿Es 
rápido? Sí ¿Vale la pena gastarse la pasta? Ni pensarlo. Cuando empiezas 
una partida los NSX son coches que están bien para ganar al pelotón, 
pero en cuanto la calidad de los rivales mejora, las cualidades del NSX 
empiezan a brillar por su ausencia. El problema principal radica en la ten- 
dencia a Irse demasiado en las curvas, por muy suaves que estas sean. 

En cuanto lo metas en curvas muy pronunciadas los patinazos son casi 
Incontrolables. La verdad es que se encuentra muy lejos de los mejores 
coches del Juego. Cuando consigas un NSX mejorado disfrútalo durante 
unas cuantas vueltas, pero luego cámbialo por un coche más decente. 


HONDA 


SPECIAL MOO€L/lNf OHMATIOH 


' V ^ 


T YPf MH 

K3bpii 

lObOku 


NSX Tvpe S 
NSX Tvpe l-ZERO 


NSX R GT I Turbo (Negro 


1991 Prelude SI 


1991 Prelude SI VTEC 


Prelude SIR 


Prelude Type S 


Integra S I R-G 


Integra Type R 
Civic Ferio Sl-II 


Civic SI R II 
Civic Ty pe R 


1993 Civic SIR II 


1993 Civ ic Ferio SIR 


Civic Type R 
(Amari l l o/Nearo) 


1992 CR-X Del Sol VXI 


1992 CR-X Del Sol SIR 


CR-X Del Sol VGI 
CR-X Del Sol SIR 


CR-X SIR 


CR-X DEL SOL Limited 
Edition (Negro) 


CR-X SIR (Negro) 


Accord SIR 


Accord W agón SIR 



Mejor olvídate CMr 

No esperábamos nada especial de un coche tan básico como el Civlc, 
pero resultó decepcionante cuando vimos que se trataba de una auténti- 
ca inutilidad. No es tan malo como el Demio pero está entre los peores 
coches de todo el Juego. Incluso el modelo deportivo, el Civic R, deja mu- 
cho que desear. La versión básica sólo desarrolla una potencia de 1 60 
CV, y aún gastándote 30.000 créditos en mejoras su comportamiento 
sólo avanza hasta los 276 CV. La verdad es que no pega nada con una ca- 
rrocería tan elaborada. Pero claro, es barato, y eso tiene que notarse. 


¿Alguna sorpresa? PaeacalIdnH 

La única sorpresa de Honda es la poca calidad de su gama. Antes de Jugar 
a CT pensábamos que Honda sería una de las marcas más rápidas, pero 
en realidad hemos visto que es Incapaz de competir con el resto de fabri- 
cantes. Teniendo en cuenta que poseen el mejor motor de todos (según 
los especialistas), el VTEC, sus vehículos deberían ser un poco mejores. 









Gran Turismo 



G ran Turismo ei tá rapltto dt maravi- 
llosos datallos de gran originalidad, 
pero quizá el más llamativo sea al 
sistema de permisos. Por si todavía no ha- 
báis jugado nunca, permitid que os expli- 


quemos cómo funciona. Para poder acceder a 
cualquiera de los premios importantes tie- 
nes que conseguir los permisos pertinentes. 
El primero es el permiso B, que sólo te da ac- 
ceso a las carreras y premios más básicos. SI 


quieres algo más emocionante tienes que 
pasar el examen A y seguir practicando para 
poder ir a por el permiso Internacional A. En 
cada prueba tienes que examinarte en siete 
aspectos diferentes. Si los superas todos 


debes completar una prueba final para obte- 
ner el permiso. Algunas pruebas son fáciles, 
pero hay otras muy complicadas. Por eso he- 
mos elaborado esta guía. 


Permiso B 


Es el más sencillo. Deberías ser capaz de superarlo en menos de una hora. SI despuás de dos 
horas todavía no lo has conseguido vuelve al juego normal, escoge uno de los cochos más 
rápidos y date unas cuantas vueltas por algún circuito sinuoso para que sepas de quá va eso 
de conducir a una velocidad decente. 



B-1 

•Arranque y Parada 1 

• Mazda Demlo 

• 36 segundos 

Pisa el acelerador a fondo y cuando llegues 
a los 930 metros pisa el freno. Si paras antes 
de la marca, Inténtalo otra vez y frena un 
poco más tarde. Se trata de aprender a fre- 
nar en seco sin patinar, así que no frenes de- 
masiado tarde si no quieres que el coche de- 
rrape. Y no aprietes el freno con suavidad; 
písalo a fondo. 



B-5 

• Qlros Básicos 3 
Mitsubishi aro 

• 25 segundos 

Es igual que el B-4 pero con un coche más 
rápido, por lo que los giros son más com- 
plicados. Aproxímate a la curva del mismo 
modo pero frena un poco antes. Ten por 
norma frenar cuanto antes, ya que así tie- 
nes más posibilidades de acelerar en la sa- 
lida. 



B-2 

Arranque y Perada 2 
•Mitsubishi OTO 
• 27 segundos 

Es igual que el B-1 pero con la ventaja de 
que no tienes que conducir el Demio. El pun- 
to ideal para frenar con el GTO está entre los 
870 y los 890 metros. Si ves que te acercas 
al final del área permitida siempre puedes 
intentar un giro con el freno de mano para 
frenar en un círculo cerrado. Vale la pena in- 
tentarlo. 



B-6 

•Qlros Múltiples Básicos 1 

• Mitsubishi FTO QPX 

• 28 segundos 

Otra prueba que te penaliza si pisas el cés- 
ped con más de dos ruedas. La curva en S es 
el primer problema, pero si te pegas tanto 
como puedas a la línea de carrera podrás su- 
perarla sin más contratiempos. Intenta no 
utilizar demasiado el freno, ya que el límite 
de tiempo es muy ajustado 



B-3 

•Qlros Básicos 1 

• Honda CRXDM Sol 

• 29 segundos 

Algunos dicen que esta es la más dura de 
esta sene de pruebas, por lo que vale la 
pena echar un vistazo a la demo para saber 
cómo se lo montaron los probadores Japo- 
neses. Lo importante es mantener la veloci- 
dad en los giros pero sin salirse de la calza- 
da (si las cuatro ruedas van al césped sus- 
pendes). 



B-7 

Qlros Múltiples Básicos 2 
•Nissan Silvia X 
• 27 segundos 

Es el mismo circuito de B-6 pero con un co- 
che más rápido, así que tendrás que ir con 
más cuidado. Frena con antelación cuando 
vayas a entrar en la curva en S y todo irá 
bien. Si te pasas con el freno perderás tiem- 
po y no aprobarás. Es mejor bombear que 
pisar a fondo. 



B-4 

• Qlros Básicos 2 

• Nissan Silvia 

• 26 segundos 

Parece muy complicado, y las primeras ve- 
ces lo es, pero con un poco de práctica ios 
giros son pan comido. Aproxímate desde el 
borde de la derecha, frena y derrapa; acelera 
en cuanto salgas del vlraye. Si no te pararan 
al pisar la hierba esta prueba sería mucho 
más sencilla. 



B-8 

• Examen Permiso B 
•Mazda BoadslarVSpeclil 

• 1 minuto 22 segundos 

Es una vuelta completa ai Htgh Speed Ring. 
El tiempo límite de 1 minuto y 22 segundos 
es suficiente como para que no tengas pro- 
blemas con el MX-5, ya que se agarra muy 
bien en estas curvas rápidas y sólo tendrás 
que tocar los frenos en el último viraje. Si 
quieres el oro, Intenta conseguir un tiempo 
de ri9"500. 


III 
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Permiso A 


Los qua hayáis suparado con holgura al parmiso B varéis qua al A as mis complicado, paro tampoco damaslado. Sin am- 
bargo, si aprobastals al antarlor por los polos, lo major sari qua practiquéis an unos cuantos circuitos antas da Ir a por 
asta pormiso. Los problamas amplazan ya on la toreara pruaba. Giros Prácticos 3 y la cosa sa va anduraclando poco a poco 
hasta llagar a la pruaba final, an la qua tlanas qua hacar franta a dos da las paoras curvas dal juago paro sin al allclanta 
da podar pisar al césped (qua saris más sancillo). 



A-1 

• Prácticas de Giro 1 
' Toyota Supra 

• 34 segundos 

El problema de esta prueba es que debes 
aproximarte a una curva complicada a 220 
km/h, por lo que tienes que frenar con ma- 
yor antelación de la que sería normal para 
reducir la velocidad sin perder el control o 
invadir la hierba. Cuando hayas superado 
este viraje, pisa el acelerador a fondo y no 
pares hasta cruzar la línea de meta 


A-2 

• Prácticas de Giro 2 

* Toyota Supra HZ 
' 26 segundos 

En esta prueba nos volvemos a encontrar 
con el problema de entrar en la curva a una 
velocidad endiablada. En una partida normal 
atégaríamos por la hierba, pero aquí no es 
posible, ya que con solo tocarla te ganas el 
suspenso. Frena con antelación, toma la cur- 
va sin salirte y ve acelerando poco a poco. 




A-5 

Curves Completas 2 
• Honda Prelude 

32 segundos 

El meollo de la cuestión en este tramo está 
en ios dos giros que tenemos antes de en- 
trar en el túnel. En el primero hay que reali- 
zar un derrapaje muy marcado, pero en el 
segundo el nesgo de patinazos es muy alto. 
Debes aminorar la velocidad y girar el bóli- 
do a la entrada del túnel. Cuando hayas su- 
perado la curva y haya pasado el peligro de 
patinazos, vuelve a acelerar. 


A-6 

* Curvas Completas 3 

* Toyota MR2 

* 27 segundos 

Se trata de una sene de curvas entre dos tú- 
neles. Las curvas son muy cerradas para su- 
perarlas sin utilizar los frenos. Intenta no 
frenar con demasiada antelación, ya que 
puedes desestabilizar el coche y empezar a 
girar sin control. Toma las curvas despacio 
para no patinar y aprovecha las rectas para 
acelerar 


A-7 

• Técnica Especial 

• Subaru Impreia 
33 segundos 

Esta es muy divertida Se trata de 
dar cinco vueltas a un muro de 
neumáticos en menos de 33 se- 
gundos La clave del éxito es sen- 
cilla^ utiliza el freno de mano para 
derrapar en cada giro y luego en 
dereza en la salida. Repítelo cinco 
veces y todo irá bien. Si quieres el 
permiso de oro debes superarla en 
menos de 30 segundos. 


A-3 

Prácticas de Giro 3 
Mazda RX-7 
• 44 segundos 

Después de la gran recta tienes una curva 
fácil a la izquierda que sube la colma. Cuan- 
do llegues, sitúate en el centro de la calzada 
y suelta el acelerador cuando hayas supera- 
do la pendiente. Martillea los frenos un 
poco, luego písalos a fondo y ejecuta el giro. 
Cuando estés de vuelta en la recta vuelve a 
acelerar y encara el carril. Esta es una de las 
pruebas más complicadas del permiso A. 
Tendrás que practicar vanas veces para 
acostumbrarte, pero sacarás provecho, ya 
que cuando estés en una partida real no ha- 
brá quién te pare en las curvas. 



A-8 

Examen Permiso A 
•Toyota Supra RZ 
• 1 minuto. 8 segundos 

Es un circuito muy complicado que Incluye dos curvas de horquilla. Si no fuera un examen se- 
ría más fácil, ya que podrías aprovechar los tramos de hierba, pero en este caso sólo conse- 
guirías un suspenso, así que debes ir con más precaución de lo habitual en las curvas. El me- 
jor método para superarlas consiste en frenar con antelación para tomarlas con suavidad. In- 
tenta no volver a acelerar demasiado pronto si no quieres perder el control y acabar sobre la 
arena. Deberás practicar más de una vez pero resulta muy provechoso de cara a las carreras 
reales. 


A-4 

• Curvas Completas 1 
MssanSkyllneGT-R 

• 39 segundos 

Aquí deberás probar tu habilidad en las cur- 
vas cerradas. Si tienes un pad analógico uti- 
lízalo, ya que resulta más útil para ios vira 
jes En este punto deberías ser capaz de su 
perar las dos primeras curvas sin problemas 
(ve anticipando los giros). El viraje que tie- 
nes antes de la recta puede ser complicado 
pero si lo tomas con antelación puedes su- 
perarlo con comodidad. Para superar el 
tiempo con garantías, ai entrar en el túnel 
tienes que estar por debsgo de los 32 segun- 
dos. 
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Gran Turismo 


Permiso A internacional 


Ve a por este permiso sólo si te sientes en plena forma. Por si no 
bastara con la pesadilla de las pruebas, los coches que debes utili- 
zar son auténticos monstruos del asfalto para los que se requiere la 
destreza de un auténtico profesional si se quiere sacar el máximo 


provecho de toda su potencia y su complicado manejo. Antes de em- 
pezar es aconsejable que te vayas acostumbrando a las prestaciones 
de estos bólidos tan potentes de tracción trasera. Lo esencial es sa- 
ber frenar; puede que hayas sido capaz de superar las pruebas ante- 


riores sin tocar los frenos, pero en este nivel debes tener un control 
total del automóvil. En muchas ocasiones estos coches giran mejor 
si tocas el freno justo antes de girar. 



AI-1 

• A por Hígh Speed Ring 
•TVR Grinítti 
1 minuto 7 segundos 

Sorprende su facilidad incluso con el TVR. 
un coche propenso a los patinazos El truco 
está en probar una vez para tantear las cur- 
vas y atacar una segunda para superar el 
tiempo No te llevará mucho tiempo domi- 
narlo. Si quieres un desafío de verdad, inten- 
ta superarlo en menos de un minuto 



AI-2 

A por Special Stage Route 5 
Dodge Ulper 
1 minuto 30 segundos 

En el mejor de los casos esta carrera es mor- 
tal, pero con un Viper es una auténtica pesa- 
dilla La clave esta en utilizar los frenos con 
asiduidad y mantener una velocidad regular 
para evitar los patinazos y que el coche se 
vaya de atrás Si el coche se te va lo mejor 
que puedes hacer es empezar de nuevo, por- 
que nunca recuperarás el tiempo perdido 



At-3 

A por Autumn Ring 
TVR Griftítii 
1 minuto 24 segundos 

Para empezar, el tiempo es muy limitado, y 
la cairera una de las mas difíciles, sobre 
todo con el TVR Criffith Y, como siempre, 
no puedes pasar sobre el césped Circula 
con cuidado y que prime el control sobre la 
potencia 


Ai-6 

AporTTial Mountain 
Dodge Viper 
• 1 minuto 33 segundos 

Tnal Mountain es una de las pruebas más 
sencillas, hay pocos tiamos con hierba No 
pierdas el norte al derrapar en las curvas y 
acelera a tope en las rectas |Asi de fácil' 



iA-7 

A por Speciai Stage Route 11 

TVRGriffith 

2 minutos 11 segundos 

La prueba más dura del juego La Special 
Stage R5 ya era mala, pero esta lo es el do- 
ble, ya que tiene muchas mas curv'as que 
probarán hasta límites insospechados tu pe- 
ricia en los giros. Si no estás en plena forma, 
la elección del TVR aún empeora más las co- 
sas Practica No hay otro camino 



Ai-3 

A por Grand Vaiiey 

TVR Gríffitii 

2 minutos 3 segundos 

Una prueba muy difícil Quizá sea la cairera 
más dura con el coche de manejo más com- 
plicado Solo hay una manera de ganarla 
con precaución Utiliza todas las técnicas de 
frenado que conoces para superar la carrera 
y no pises la hierba Lo único bueno es que 
Id aceleración del TVR es fantástica, poi lo 
que puedes recuperar el tiempo perdido 
cuando encares las rectas 



Ai-4 

•A por Deep Forest 
Dodge Viper 
1 minuto 23 segundos 

Esta carrera se divide en dos partes. El pri- 
mer sector es muy duro y presenta una cur- 
va de horquilla muy cerrada a la izquierda 
que desemboca en una sene de chicanes en 
diabladas Si hubiera muros a cada lado de 
estos giros no sena tan duro, pero sólo tie- 
nes césped que, por supuesto, no puedes 
tocar, por lo que los virajes son mucho más 
difíciles Cuando entras en los túneles la 
cosa se suaviza y sólo hay un par de curvas 
de relativa dificultad 



AI-8 

A por Grand Vaiiey it 
Dodge Viper 

El problema principal es que uno no está acostumbrado a este circuito Creo que no es nece 
sano aconsejarte que hagas vanas pruebas antes de ir a por el intento de examen. Vigila tu 
velocidad, debería mantenerse regular a lo largo de toda la carrera y no sufrir altibajos lepen 
tinos, ya que de esta forma descompensarias tu tiempo y, seguro, suspenderías (g) 
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Guía de lecamliios 


E l primer juego que utilizó el concepto de mejorar los coches fue Rage Racer, de Namco. Funcionaba bastan- 
te bien pero, para nuestro gusto, era un poco simple. Un año más tarde, Gran Turismo lleva la misma idea a 
su eclosión final Puedes cambiarlo todo, desde el filtro del aire hasta el turbo, pasando por los frenos. Al 
principio resulta un tanto abrumador, pero con esta guía podrás discernir entre los recambios con los que vale 
la pena gastarse el dinero y aprenderás a utilizarlos. Es bastante fácil.. 


Frenos 


Si vas a participar en cualquier carrera endurance tienes que hacerte con 
estos frenos pata conseguir el mejor rendimiento 

Controla los frenos ABS Si optas por un equilibrio mayor de los delanteros 
la parte trasera tardará en reaccionar al frenar, y si haces lo contrario el 
coche patinará. Utiliza lo que más te convenga peto no te pases en su 
equilibrado o perderás el control 
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Silenciador 


Modelo Deportivo 

Es lo más parecido a un filtro de aire y un silenciador 
deportivos Pero no acaba de serlo 
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Semi-Carreras 

Una combinación de filtro de aire de esponja y un silen- 
ciador de altas revoluciones; lo mejor para motores po- 
tentes Si utilizas un motor NA (Aspiración Natural) 
asegúrate de que la puesta a punto del coche sea la co- 
rrecta. porque de lo contrario el tubo perderá eficacia. 

Carreras 

La diferencia principal con el anterior se nota en la ma- 
yor eficacia del modelo más 
caro. El filtro de aire incorpora 
un embudo de aire especial que 
aporta todo el aire posible al fil- 
tro. Su único fallo es que pro 
voca un descenso en la poten- 
cia de bajo nivel, pero en líneas 
generales merece la pena 
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Motor 

Ordenador 

Cambia el ordenador de a bordo 
normal por un sistema más poten- 
te que mejora las prestaciones del 
motor 


1 
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J 
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Regíale de NA 



Nivel 1 

Esta mejora ajusta los tiempos de 
ignición y de las válvulas ademas 
de remplazar el colector gastado. 
Se utiliza para mejorar la potencia 
máxima mientras se mantiene el 
par de torsión mínimo. 

Nivel 2 

Ajusta los pistones de alta com- 
presión. la superficie de cabeza 
limpiada, un nuevo árbol de levas, 
los resortes de las válvulas, pule 


la entrada a la cámara y reconfigu- 
ra los sistemas del ordenador del 
motor Con este efecto se mejora 
la potencia máxima con una pe 
queña perdida en la mínima. Es 
muv útil 

Nivel 3 

Es una versión mejorada del nivel 
anterior que sustituye las partes 
más importantes con materiales 
de mayor calidad 



Turbo 


motor Incrementando el tamaño 
del calibre de los cilindros y mejo- 
rando de este modo la potencia de 
salida 



NISMO/TURB^ 

nism 


Ajuste del Reequilibrado 
del Motor 

Ajusta el equilibrio de gran parte 
de las partes del motor para redu- 
cir la fricción de modo que pro- 
porcione mas potencia y revolu 




Intercooler 

Deportivo 

Reduce la temperatura del aire tras 
ser enfriado por el turbo Cuanto 
más frío esta más se podrá introdu- 
cir en la cámara 


Carreras 

Igual que el anterior pero con más 
capacidad y por tanto, más poten 
cía 

Kit Turbo 



Desplatamiento Aumentado 

Aumenta el desplazamiento del 


Nivel 1 

Intervalo turbo corto y respuesta 
rapida Siempre va bien 


Nivel 2 

Parecido al anterior pero ofrece 
más potencia a todos los niveles 


Nivel 3 

Mejor aceleración cada vez que se 
cambia de marcha 


Nivel 4 

Pone el motor a 
tope Es estu- 
pendo 


Ajuste de Puerto 

Ajusta el puerro que rodea ai mo- 
tor. La mejora de potencia es in- 
significante pero debe hacerse 
para que el motor trabaje con 
mayor suavidad. 


Clones También aumenta el limi 
tador de revoluciones para que el 
coche alcance velocidades más al- 
tas 
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Gran Turismo 


Transmisión 


Marchas 
11 
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Volante Motor 
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Deportivas 

Una caja de cambios deportiva normalita que 
funciona de maravilla con los motores NA 


Simple 

Embrague de plato normal 


Deportivo 

Es un volante motor mas ligero Mejora la 
aceleración en los cambios 


Semi-carreras 

Una caja de cambios más cerrada Tendrás 
que cambiar de marchas más a menudo para 
perder poca potencia. Por lo demás está muy 
bien 


Gemelo 

Embrague de plato gemelo Ideal para coches 
de carreras potentes con alto par de torsión. 
Reducen el nesgo de que el embrague patine 
al cambiar de maicha, por lo que puedes se- 
guir acelerando sm perder potencia 


Semi-Carreras 

Es un volante motor aún más ligero diseñado 
para mejorar la aceleración 


Carreras 

La caja de cambios de carreras te permite es 
tablecer la relación de marchas que prefieras 
Puedes incluso cambiarla entre carreras 


Triple 

Ideal para los coches que funcionan con un 
alto número de revoluciones Consigue expri- 
mirlos a tope 


Carreras 

El volante motor mas ligero Como todos, au- 
menta la aceleración, pero a veces provoca 
un descenso de revoluciones en las cuestas 
Que lo sepas 



Estabilhqd or 


LMissan 
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Duro 

Con esta opción el coche no ira más rápido 
pero si que mejorara su conducción 


Suave 

El estabilizado reduce el balanceo sin cam 
biar la altura 


Medio 

Puedes reducir el balanceo poniendo una sus- 
pensión más dura, pero de este modo tam- 
bién endureces la altura y complicas los mo- 
vimientos de carga El estabilizador te permi- 
te reducir tan sólo el balanceo 


Suave 

Reduce el balanceo del coche sin cambiar la 
altura 


Medio 

También se puede reducir el balanceo con 
una suspensión más dura, pero esto hace que 
la altura sufra más, por lo que los movi- 
mientos de carga 
pueden ser compli- 
cados en ocasiones 
y afectar al rendí 
miento de los fre- 
nos en general 


Duro 

Es el estabilizador más duro Nota el coche 
no tiene por qué ser más rápido por incorpo 
rar un estabilizador más duro Elige el que 
mejor se adapte a tu estilo de conducción. 


Suspensión 
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Deportiva 

El kit de suspensión deportiva va bien para 
cualquier ocasión La pieza que absorbe los 
choques tiene tres posiciones y un interruptor 
de arqueo ajustable Además, su cuerpo es 
dos centímetros más corto. 



Semi carreras 

Este kit ajusta una altura para carreras me- 
dias Su elasticidad y agarre son mayores que 
en la suspensión deportiva 


Carreras 

La mejor suspensión Las alturas de cho- 
que, arqueo y elasticidad pueden persona 
lizarse para cada carrera 
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De carbono No pienses que por ser la única 
opción disponible es menos importante que el 
volante motor De hecho, es igual de impor- 
tante SI quieres mejorar la aceleración. 
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Neumóticos 

Semi-carreras 


Delanteros Duros/Traseros Duros 

Para carreras endu ranee. 


Delanteros Duros/Traseros Blandos 

Al tener mayor agarre atrás, el coche tiende a 
no derrapar Es ideal si lo que quieres es me- 
jorar la tendencia al patinazo de los coches 
potentes de tracción trasera. 


Delanteros Blandos/Traseros Duros 

Aquí el mayor agarre lo encontramos delante, 
por lo que el coche tenderá al derrapaje ideal 
para los coches tienen una respuesta retarda- 
da en la parte trasera, como suelen ser los FF. 


Delanteros Blandos/Traseros Blandos 

Esta combinación proporciona el mayor aga- 
rre Ideal para las carreras de velocidad 


Carreras 

Delanteros Duros/Traseros Duros 

Cuentas con un menor agarre, pero su dura 
ción es mayor por lo que resultan ideales 
para las carreras endurance. 


Delanteros Duros/Traseros Blandos 

Al tener mayor agarre en la parte trasera, el 
coche no suele derrapar Asi puedes corregir 
la tendencia al exceso de patinazos de los co- 
ches más potentes con tracción trasera 
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Ttiicos de piisia a mito 


A l empe2ar hay pocas partes del coche que puedas cambiar, pero a medida que avanzas cada bólido 
se vuelve más y más complicado. Para sacar el máximo provecho de estos vehículos deportivos 
casi todas sus partes pueden cambiarse a tu antojo. Algunos cambios alteran tu rendimiento de 
forma notable, y otros no tanto. Para iniciarte en estos pormenores aquí tienes unos cuantos consejos 
sobre las partes a las que deberías prestar mayor atención. 


Altura 


Da mayor estabilidad 
al coche Cuanto más 
bajo regules más re 
partirás el peso entre 
las ruedas y mayor 
sera el agarre. Cuanto 
más cerca del suelo 
esté el vehículo más 
se desgastarán los 
neumáticos, así que 
procura no pasarte en 
las carreras enduran 
ce 


Arqueo 


Siispensfon: car height 


123 

123 


Adjusl car htighl 


Este puede parecer un aspecto sin importancia, pero como optes por el ajuste equivocado lo 
notarás en el comportamiento del coche Como norma general, intenta no ajustarlo demasia- 
do alto, ya que las ruedas quedarían muy alejadas de la carrocería del coche y reducirlas el 
contacto entre el neumático y el asfalto y, por lo tanto, el agarre 


Suspensloft: camber 
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Adjusl negativc camber 


Parts adjustment 
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Parts aiQustinert 


Es la parte del coche que resulta más útil 
cambiar; cuando consigas la relación ade- 
cuada te sorprenderás con el rendimiento de 
tu vehículo Tomemos como ejemplo uno de 
los mejores coches, el Mitsubishi Lancer Evo 
lution IV GSR En general es un coche estu- 
pendo pero tiene un gran problema la pri- 
mera marcha. Si por alguna razón tienes que 
parar a mitad de partida, está tan bajo de re- 
voluciones que necesitas siglos para volver 
a coger brío Para solucionar esta traba ve a 
la pantalla de relación de cambios v altera 
las características de la primera marcha. Si 
las bajas aumentarás el número de revolu 

Clones necesarias para moverse. Con este coche en particular tienes que optar por unas 
3 800 Con este sistema puedes adaptar la caja de cambios a cada carrera Es una tarea ar- 
dua, pero los más meticulosos notaran la diferencia 
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CwlkM ClvrMl SlItilfS 


Aero Diñó, 


mica- 


Parts Mtfiistineflt 


Como en la F-1 , la fuerza de agarre es vital La razón es sencilla Cuanto mayor sea la fuerza 
de agarre, mayor presión se ejerce sobre el vehículo y mas se pega a la calzada Además de 
ajustar la fuerza de agarre como un bloque, puedes distribuirla hacia la parte delantera o la 

trasera. Si ajustas la aerodinámica de modo 
que haya mayor presión en el morro y menos 
en la cola, el coche será mas propenso al des- 
control por detrás y viceversa. Si ajustas el ni 
vel de manera compensada, la fuerza de aga- 
rre será igual en todo el coche. Así consegui- 
rás que el vehículo patine menos si colocas 
mucha fuerza de agarre en toda la superficie 
y que patine mas si ajustas una fuerza míni- 
ma en cada extremo 


1.17 0.71 
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f renos 


El ajuste perlecto 





El ajuste de los frenos es sencillo si tienes en cuenta lo siguiente Si los frenos delanteros tie- 
nen más fuerza que los traseros el coche tardara en reaccionar y si son los de atrás los que 
tienen mas fuerza el auto patinara Si los igualas, el coche seguirá en línea recta ai frenar Es la 
mejor opcion 



Para que vayas haciéndote a la idea, aquí tenemos nuestra puesta a punto ideal para el Supra RZ. 
Pruébalo con su ajuste normal y luego date una vuelta con esta puesta a punto para que veas 
cómo cambia la cosa. 

Suspensión 

Elasticidad ii.o Kg/mm 5.5 Kg/mm 
Altura 85 mm ambos 
Absorción nivel q ambos 
Arqueo 2.0 grados ambos 
Estabilizador nivel 2 ambos 
Freno nivel 9 ambos 

Motor 

Turbo nivel 7 
Relación de cambios 
li- 2.995 
2* - 2.ooq 
3»*M79 
q »- 1.137 

5^ - 0.902 
6^ - 0.722 

Final - varía según el circuito 



CnMCCL. 


Aerodinámica 
Fuerza de agarre 

Máxima en todas las carreras excepto en Test Course 












Gran Turismo 


Guía de competiciones 


L as primeras competiciones son muy fáciles, pero a medida que vas superado 
niveles la cosa se complica. Para echarte una mano hemos confeccionado esta 
guía de todas las competiciones y hemos incluido algunas sugerencias para 
que puedas batir a cualquier rival. 


GT League 



Detalles 

Permiso Necesario B 

Dificultad Novato 

Tipo de Ajustes Todos 

Otros Nada 


Detalles 

Permiso Necesario A 

Dificultad Media 

Tipo de Ajustes Todos 

Otros Nada 


Detalles 

Permiso Necesario A 

Dificultad Media 

Tipo de Ajustes Todos 

Otros Nada 


Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de 
Otros 


Al 

Avanzada 
Ajustes Todos 
Nada 


Circuitos 

Autumn Mini 
High Speed Ring 
Crand Val ley East 

Mejor Apuesta 

Cualquier coche es bueno En pocas palabras, 
la única manera de que no ganes el trofeo es 
corriendo con una venda opaca en los ojos 
Las carreras son muy fáciles y el resto de co- 
ches lentos como tortugas 


Circuitos 1 

Autumn Ring 
Clubman Stage R5 
Trial Mountain 

Mejor Apuesta 

Casi tan fácil como la primera Si cuentas con 
un coche de más de 300 ps ganarás sin gran 
des problemas No necesitas más que un Sky- 
line básico con un par de modificaciones en el 
motor y ivenga', a ganar la Clubman Cup 


Circuitos 

Crand Valley Speedway 
Deep Forest 
Special Stage R5 
Tria! Mountain 

Mejor Apuesta 

No tienes ni la mas mínima oportunidad de 
ganar este trofeo con semejante oposición a 
menos que dispongas de un roche con una 
buena puesta a punto. Un Skyline mejorado 
podría dar el pego Si lo pretiere.s. prueba con 
el Mitsubishi GTO 


Circuitos 

High Speed Ring Special Stage R5 

Trial Mountain Deep Forest Roadway 

Special Stage R1 1 Crand Valley East 

Mejor Apuesta 

En esta competición necesitarás un motor de 
primerisima fila. Decídete por algo que cuente 
con un mínimo de 600 ps y que pese menos 
de 1 300 Ky Hazte con versiones de carreras 
de CTO, Skyline o Supra Si tu conducción no 
es la de un experto pasa de Mazdas y CTOs y 
ve a por el Skyline. 


Referencia 


C o mo GT ofrece tantos coches y tantas carreras hemos pensado que lo mejor sería confeccionar una lista 
de los más grandes y mejores: 


Coche mas potente 

Nissan Skyline CT R Vspec preparado 
para carreras - 969ps 

Coche más potente 
de tracción a ias cuatro ruedas 

Nissan Skyline GT-R Vspec prepaiado 
para carreras - 969ps 

Coche FF más potente 

Honda Prelude SiR preparado 
para cañeras - 390ps 


Coche FR más potente 

Toyota Supra RZ preparado para carreras 
-939ps 

Coche más potente y más ligero 

Mitsubishi FTO GP R preparado para carreras 
-376ps 

Coche FF más ligero 

Demio A Spec preparado para carreras 
-549 Kg 


Coche FR mas ligero 

Toyota Trueno Apex preparado paia carreras 
-619 Kg 

Coche con tracción 
a las cuatro ruedas más ligero 

Nissan CT-R preparado para carreras 
-878 Kg 

Coche FF más pesado 

Honda Accord Wagón SiR - 1 430 Kg 


Coche FR más pesado 

Aston Mamn DB7 Volante - 1 .875 Kg 

Coche con tracción 
a las cuatro ruedas más pesado 

Mitsubishi GTO Twíin Turbo - 1 710 Kg 

Coche más rápido 

400 R (Skyline; preparado paia carreras 
-423 Km/h 

Mejor relación potencia-peso 

TV’R Cerbera LM - 599ps 603 Kg 
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Eventos especiales 


A demás de las carreras Time Trial y Spot hay algunas más muy interesantes que se agru> 
pan bajo el nombre de Eventos Especíales. Aquí veremos algunas de las competiciones 
más emocionantes de Gran Turismo. El ganador de cada una de estas carreras obtendrá 
un coche totalmente gratis. Algunos son buenos y otros simplemente maravillosos. Como no 
podía ser menos, aquí tienes la mejor guía de estos Eventos Especiales. 



FF Challenge 


Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


B 

Media 

Todos 

Sólo coches FF 



FR Challenge 

Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


B 

Media 

Todos 

Solo coches FR 


Circuitos 

Deep Forest Roadwav 
Grand Valley East 
Special Stage R1 1 

Mejor Apuesta 

En esta clase sólo hay tres coches que valga 
la pena escoger, el Toyota Célica SSII, el Hon- 
da Prelude SiRy, nuestro favorito, el Mitsubis- 
hi FTO CP-R 


Circuitos 

Grand Valley East II 
Deep Forest Roadway 
Grand Valley Section II 

Mejor Apuesta 

Aparte de las cinco opciones clasicas, vale la 
pena probar con un Dodge Viper mejorado, 
ya que se adapta a la perfección a esta carre 
ra. Los TVR tampoco están nada mal, pero de- 
bes saber controlar bien su potencia 



4WD Challenge 


Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipc de Ajustes 
Otros 


B 

Media 

Todos 

Sólo coches con 


tracción en las cuatro ruedas 


Circuitos 

Trial Mountain II 
Grand Valley Section 
Special Stage R5 II 



Ughtweight Sports Challenge 


Detalles 

Permiso Necesaric 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


B 

Media 

Todos 

Sólo coches ligeros 


Circuitos 

Autumn Mini 
Clubman Stage R5 
Deep Forest Roadway 
Trial Mountain II 


Mejor Apuesta 

Sin duda, el Nissan Skyline GT-R con el que 
ganarás el premio en metálico Si no te atrae, 
prueba con el Subaru Impreza Rally (pero st 
cuentas con 500 000 créditos es que no te 
hace falta el dinero) 


Mejor Apuesta 

El mejor de todos es el Mitsubishi FTO GP-R. 
Si lo consigues podras batir a tus rivales una 
y otra vez Sólo tienes que mantener una ve 
locidad constante 




Campeonato de Coches Deportivos 
Ingleses y japoneses 

Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


A 

Avanzada 
Todos 
Sólo coches 
japoneses o ingleses 


Circuitos 

Special Stage R5 
High Speed Ring 
Grand Valley East II 
Special Stage R1 1 

Mejor Apuesta 

Resulta muy difícil ganar al Mitsubishi FTO LM 
en esta clase. Si quieres conducir un coche in- 
glés qué duda cabe que el mejor es el TVR 
Cerbera S? te decides por el Cerbera prepara- 
do para carreras (gris v granate) aprovecha la 
tracción trasera, ya que podrás derrapar in- 
cluso en las curvas más cerradas 



Campeonato de Coches Deportivos 
Japoneses y Americanos 

Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


A 

Avanzada 
Todos 
Sólo coches 

japoneses y americanos 


Circuitos 

Trial Mountain II 
Special Stage R5 
High Speed Ring 
Grand Valley East II 
Special Stage R1 1 

Mejor Apuesta 

Si quieres correr con el bando japonés elige 
un Mitsubishi, pero si prefieres a los america- 
nos lo mejor que puedes hacer es decidirte 
por el Dodge Viper, pero asegurándote de que 
este preparado, ya que el RT 1 0 normal no tie 
ne la punta de velocidad suficiente para recu- 
perar tiempo en las rectas 



Campeonato de Coches Deportivos 
Americanos e Ingleses 

Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


A 

Avanzada 
Todos 
solo coches 
americanos e inglese: 


Circuitos 

Trial Mountain II 
Special Stage R5 
High Speed Ring 
Grand Valley East II 
Specia Stage R1 1 

Mejor Apuesta 

Esta carrera se reduce a una cruda batalla entre 
la fuerza bruta del Cerbera de gama alta contra 
el poder y el manejo del endiablado Dodge Vi 
per Con ambos tienes que tener cuidado con 
su tendencia al derrapaje en las curvas rápi 
das o cerradas 



Mega Speed Cup 

Detalles 

Permiso Necesario A 

Dificultad Avanzada 

Tipo de Ajustes Todos 

Otros Nada 

Circuitos 

High Speed Ring 
Test Course 
High Speed Ring II 

Mejor Apuesta 

Necesitas un coche rápido. Prueba con los 
modelos GT de Mazda, Honda o Nissan. Y si 
no, atrévete con el Viper GTS R. Aunque si 
quieres potencia, no hay ninguno como el 
Nissan 400 R 








Gran Turismo 



Normal Car World 
Speed Contest - 5 races 


Cocfie Normal n° 1 del Mundo 


mmM 

Hard-tuned Car 
Speed Contest - s races 


Coche Ajustado n°l del Mundo 



Grand Vailiey^^ 

300 km Endurancc Race 


Grand Valley 300km Endurance Race 



Spoclal Stage 11 All-Níght Endurance Race 


Detalles 

Permiso Necesaiio 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 

Otros 


A 

Profesional 

Normal 

(sin modificaciones) 
Nada 


Detalles 

Permiso Necesario Al 

Dificultad Profesional 

Tipo de Ajustes Normal o Ajustados 

(No más de una modificación) 
Otros Nada 


Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


Al 

Profesional 

Todos 

Nada 


Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


Al 

Profesional 

Todos 

Nada 


Circuitos 
Autumn Mini II 
Grand Valley East II 
Clubman Stage R5 II 
Deep Forest Roadwav 
Special Stage R1 1 

Mejor Apuesta 

El Víper RT/1 0 es el mejor para esta competi- 
ción; con él podrás machacar a todos los riva- 
les Es todo potencia, pero debes aprender a 
conducrlo 


Circuitos 

High Speed Ring II 
Grand Valley II 
Clubman Stage R5 II 
Autumn Ring II 
Special Stage R1 1 II 

Mejor Apuesta 

Una de las carreras más duras de GT Evita la 
tentación de los coches pequeños y ligeros ya 
que no tienen nada que hacer contra los más 
pesados en las rectas 


Circuitos 

Grand Valley 

Mejor Apuesta 

El problema principal de esta carrera es que 
necesitas mucho tiempo paia acabarla (son 
60 vueltas, asi que reserva un par de horas). 

Si pretendes ganar, hazte con los servicios del 
mejor FTO. ya que es el que cuenta con la me- 
jor relación de velocidad punta y tracción a 
las cuatro ruedas Prepara cafe, porque no 
puedes dormirte 


Circuitos 

Special Stage Route 1 1 

Mejor Apuesta 

No es tan larga como la primera carrera endu- 
rance pero sí más interesante Si todavía no 
dominas demasiado decídete por algo como 
el FTO LM, pero si buscas algo más te reco 
mandamos el Subaru Impreza, aunque su ve- 
locidad punta es un poco limitada. 



Special Stage Route 11 
All-Niglit Endurance Race II 


Detalles 

Permiso Necesario A 

Dificultad Avanzada 

Tipo de Ajustes Todos 

Otros Nada 

Circuitos 

Special Stage R1 1 II 

Mejor Apuesta 

En este tipo de carreras tienes que acostum- 
brarte a parar en boxes, por lo que necesitas 
un coche que pueda pillar una buena delante- 
ra y con el que puedas parar sin preocuparte 
por una posible perdida del liderazgo El me- 
jor; el Skyline 



Modo m-fi 



Circuitos 

High Speed Ring II 
Grand Valley II 
Clubman Stage R5 II 

Mejor Apuesta 

Estas carreras son pura diversión, nc 
hay dinero enjuego, así que puedes 
elegir el coche que más le plazca. Pero 
nosotros preferimos las delicias que 
ofrecen el Skyline o el Viper GTS 


Detalles 

Permiso Necesario 
Dificultad 
Tipo de Ajustes 
Otros 


Al 

Profesional 
Normal o Ajustados 
Nada 
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Coches Gratis 


A demás de recibir premios en metálico por realizar buenas campañas. GT premia con 
un coche nuevo a los ganadores de según que carreras. Con algunos podrás ganar 
nuevas competiciones, siempre y cuando tu actuación sea buena, aunque lo mejor 
que puedes hacer con otros es venderlos para poder comprar recambios (el primero que 
nos viene a la cabeza es el Demio). Cuando aparecen dos coches, la Playstation elige de 
forma automática el que cree que es mejor. Por norma general suele ser el más rápido. 


Fáciles 

Resulta muy sencillo ganar estos 
coches, así que no esperes nada 
del otro mundo Lo mejor que 
puedes hacer con ellos es vender 
los (al fabricante adecuado si 
quieres obtener el mejor precio) e 
invertir el dinero en recambios 
para tu bólido. 


Medios 


Sunday Cup 

Mazda Demio A Spec 

Giubman Cup 

Chevrolet Z28 Camaro 30th Anni 
versary Edition 

GTGUP 

Toyota Chaser Limited Edition 









TYPE 4WD 
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La cosa empieza a complicarse, 
pero después de unos cuantos in- 
tentos podras incorporar en tu tar- 
jeta de memoria las delicias que 
ofrece el modo HiFi. 


GT World Cup 

Si ganas esta competición tienes 
acceso al modo HiFi. En lugar de 
las versiones normales de los cir- 
cuitos nocturnos (Clubman Stage 
R5, Special Stage R5 y Special Sta- 
ge R1 1), este modo te brinda la 
oportunidad de practicar con este 
título como SI se tratara de un jue 


go arcade Es increíble, y funciona 
a una velocidad de 60 cuadros por 
segundo Enséñaselo a los colegas 
que tengan una Nintendo 

Carrera FF 

Honda CRX EF 8 SiR 
Toyota Célica SSII 

Carrera FR 

Nissan 'Q’’s 1 800 
Nissan Sil Eighty 

Carrera 4WD 

Subaru SVX S4 

Mitsubishi Lancer GSR Evolution IV 


Ligeros 

Honda CRX Type R 
Mazda Eunos 

Japoneses contra Americanos 

Mitsubishi FTO LM 
Chrysler ViperCTS-R 

Japoneses contra ingleses 

TVR Cerbera LM 
Honda CRX Limited Edition 

Ingleses contra Americanos 

Chrysler Concept Car (Ajusfado 
para carreras) 

Mazda RX-7 A Spec Limited Ed 


Difítilos 

No es if tarea más difícil del mun 
do, pero tendrás que trabajar duro 
SI quieres incluir estos coches en 
tu garaje. Si no tienes mucho 
tiempo, prueba con la carrera Ñor 
mal. ya que el Impreza es un co- 
che excelente por el que vale la 
pena realizar un esfuerzo 


Mega GT 

Toyota Soarer 2 5 GT-T WT-I 
Aston Martin DB7 Coupe 

Carrera Normal 

Toyota Supra RZ 
Impreza ’96 WRX Sti lli 

Carrera Ajustados 

Nissan ‘91 Skyline GT-R 


Grand Valley 300 

Castrol Supra GT 

Stage 11 Racíng 

Nissan Silvia Limited Edition 

Stage IITuned 

Nissan GT-R Nismo 




Imposibles 
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Si con el permiso básico de condu- 
cir ya es difícil conseguir los oche 
oros de los premios que lo confor- 
man, imagina lo que te puede eos 
tar en las carreras del Permiso In 
ternacional Casi nada. 


Todo Oros en 
el Examen Permiso B 

Chrysler Concept Car 

Todo Oros en 
el Examen Permiso A 

Toyota TRD 3000GT 

Todo Oros en el Examen Permiso 
A Internacional 

Nissan Nismo 400R 
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"PLAYSTATION" elegida CONSOLA DEL ANO 

por los lectores de HOBBY CONSOLAS y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 (CADENA SER). 
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Alundna 


¿Tienes problemas para salvar el mundo de lOS perVCrSOS planCS que han idea 
do los diabólicos Molzas? Prueba nuestra solución completa al juego... 
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El ] Es siempre una buena 
Idea volver a casa de Jess a 
Intervalos regulares, aunque 
sólo sea para guardar tu 
partida. 121 El Juego está 
plagado de niveles que son 
sueños, así que mejor que te 
acostumbres. 131 SI te 
aprendes el trazado de Inoa 
te ahorrarás tiempo luego. 
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a orno habrás comprobado al 
cabo de unas cuantas horas 
de empezar a Jugar, Alun- 
draes sin duda un juego 
muy amplio. Tan amplio que, de 
hecho, una solución completa, 
paso a paso, a la totalidad del jue- 
go ocuparía toda la revista. Así las 
cosas, la presente guía facilita una 
visión de conjunto de cada una de 
las secciones del juego, y solucio- 
nes a los puzzles y problemas más 
Importantes que Alundra tendrá 
que afrontar. Con el fin de ahorrar 
espacio, no hemos cubierto las do- 
cenas de secciones opcionales y 
de aventuras laterales, y tampoco 
hemos reflejado la información 
que el propio juego te va suminis- 
trando. 

Ten presente que, a lo largo de 
todo el juego, lo mejor es hablar 
con todo aquel que te encuentres 
y mantener el ojo avizor para loca- 
lizar las secciones ocultas y los ar- 
tículos que te procurarán bonifica- 
ciones especiales. Abre siempre 
todos los cofres, y recoge o com- 
pra cualquier artículo que puedas 
encontrar. Asimismo, cárgate tan- 
tos enemigos como puedas. Matar 
todos los enemigos de un escena- 
rio provoca a menudo otras accio- 
nes, como que se abran puertas o 
que caigan cofres a la sala. Si que- 
das bloqueado en una sección, in- 
tenta volver sobre tus pasos y exa- 
mina todo con mucho detalle. Si 
aun así no supieras adónde ir a 
continuación, haz una visita a Yus- 





tel, la adivina de la aldea Inoa. Por 
1 5 monedas de nada te enseñará 
un mapa del mundo de Alundra, 
en el que aparecerá destacado el 
lugar al que tienes que ir. 

La Tempestad 

Esta sección no es demasiado 
complicada. Sube al barco y méte- 
te por la primera puerta que veas. 
Habla con el Capitán Merrick, lue- 
go sal y sube hacia donde están 
las puertas del final, antes de la 
proa. Métete por la puerta de la iz- 
quierda y habla con los dos mari- 
neros. Vuelve a la cubierta, baja 
hacia la puerta que está justo de- 
bajo del mástil principal, entra y 
habla con el capitán otra vez. Sal 
de esta sala y vuelve arriba, adon- 
de están las dos últimas puertas. 
Entra por la puerta de la derecha y 
métete en la cama. 

Después del sueño, métete por la 
hendidura de la pared de la iz- 
quierda, quita de en medio las ca- 
jas y entra en la sala contigua. 
Luego sal por la puerta de la pared 
inferior. 

La aldea de Inoa 

El juego empieza de verdad des- 
pués de despertar en casa de jess. 
Tu primera prueba consiste en sal- 
var a Wendell de las garras de su 


pesadilla. Habla con 
jess, sal luego de su casa y ve a la 
de Wendell, en la parte izquierda 
de la aldea (es la que está al lado 
de la caseta del perro). Una vez 
allí, habla con todo el mundo y 
haz lo que te digan. Septimus te 
enviará a Tarn Manor. 

Tara Manor 

Tu objetivo en Tarn Manor es en- 
contrar el Libro de EIna, que está 
en el piso de arriba, tras una puer- 
ta cerrada. No hay nada complica- 
do aquí, salvo matar a unos cuan- 
tos grupos de Murggs y pasar por 
una sección bajo tierra. Se llega a 
esta última a través de la porte- 
zuela que está a la izquierda de la 
puerta del centro, en el pasillo 
principal. Mueve la palanca para 
que se abra una puerta secreta y 
entra en la sección bajo tierra. Allí 
le esperan varias trampas con bo- 
las que caen del techo, unas cuan- 
tas palancas que deberás mover y 
algunos discos de presión que po- 
drás activar al tirar barriles sobre 
ellos. La llave de la sala de arriba 
está en la sala grande que tiene 
cuatro discos de presión en las es- 
quinas y agua en el centro. Ve por 
encima de los discos para poder 
alcanzar el cofre que está en el 
centro de la sala. Vuelve arriba, re- 
coge el libro de la mesa y regresa 
a Inoa. 

U pesadilla de Wendell 

Ésta es la primera de las «pruebas- 
sueño» que tendrás que superar 
en Alundra. Una vez tengas en tu 
poder el Libro de Elan, regresa a la 
casa de Wendell y Septimus te ayu- 


dará a entrar en la 
pesadilla de Wendell. 

Como antes, se trata de 
una sección bastante 
sencilla en la que al final 
le espera un monstruo 
enorme al que tendrás que 
liquidar. Recorre el laberin- 
to dándole a las palancas que 
mueven los bloques de piedra, 
atraviesa luego los puentes desde 
arriba a la derecha hasta abajo del 
todo a la izquierda y mata al 
monstruo. 

■ En el laberinto hay varios salien- 
tes de tierra por debajo de los cua- 
les puedes pasar, así que mantén 
los ojos bien abiertos, 

■ Al cruzar los puentes, toma pri- 
mero el de arriba del todo, pásate 
al de abajo en la primera intersec- 
ción y vuelve luego al de arriba en 
la siguiente. Con el otro grupo de 
puentes limítate a cruzar el de 
abajo de un tirón. 

La mina de Inoa 

Después de salvar a Wendell se 
produce una explosión en la mina 
de Inoa. Ve a la casa que hay por 
encima de la fuente, habla con 
todo el que te encuentres y, con la 
ayuda de Septimus, entrarás en la 
mente de Olen. Una vez allí, habla 
con todos los presentes y métete 
luego por la puerta de arriba a la 
derecha. Habla con Zane para ob- 
tener la combinación exacta de la 
palanca y poder poner en marcha 
el motor (izquierda, izquierda, de- 
recha, izquierda), regresa luego a 
la entrada, mata a todos los 
Murggs y te verás de nuevo en 
Inoa. Vuelve a hablar con todo el 
mundo y ve luego a casa de Jess, 
habla con él y llévate la bomba de 
la mina. Ve a la mina (arriba, a la 


izquierda dei pueblo) y haz esta- 
llar la bomba para abrir la entrada. 
A partir de aquí tendrás que reco- 
rrerte la mina y encontrar a todos 
los mineros. Una vez te hagas con 
la llave de la sala del motor, po- 
drás ponerlo en marcha y llevar 
las vagonetas a otros sectores. Las 
vías tienen diversos cambios de 
agujas con los que podrás desviar- 
te y alcanzar así todos los rinco- 
nes de la mina. Cuando salgas por 
la otra punta de la mina, dirígete a 
la izquierda para entrar en la si- 
guiente sección. Kline, Jess y Mea- 
de te esperan allí. Regresa a Inoa 
por la parte de abajo y tomando 
luego el puente que te lleva hacía 
la derecha. 

• Utiliza las bombas para despejar 
las rocas que te cierran el paso y 
para desbloquear entradas. 

• La llave de la sala del motor la 
tiene Lyman, en la sección que hay 
tras ias cuatro tortugas de roca. 

■ En ia sección de las vagonetas 
llenas de arena, aprovéchalas para 
saltar y alcanzar las zonas eleva- 
das. 

• Para poner en marcha el último 
motor, el que hace funcionar el 
montacargas, mueve la palanca in- 
ferior tres veces, la superior una 
vez y sube las escaleras. Colócate 
encima del motor y da botes hasta 
que se ponga en marcha. 

Hombres-lobo y cementerios 

Cuando hayas regresado a Inoa, 
ve y habla con Sybíll, que vive en 
la casa de la esquina superior de- 
recha. Responde «sí» y contempla 
el sueño. Vuelve a casa de jess y 
toma las flores que él te dará. 
Acércate al santuario donde visi- 
taste al sacerdote. El cementerio 
está por encima del santuario. Co- 
loca las flores en la tumba de 
Olen. (Sniff). 

Las Catacumbas 

En cuanto coloques las flores se 
hará de noche. Camina hacia arri- 
ba a la derecha, hacia donde está 
la roca rutilante que te permitirá 
acceder a las catacumbas. Ésta es 
la primera sección que presenta 
algunos puzzles difíciles. Ábrete 
paso por las catacumbas y resuel- 
ve los puzzles con el fin de descu- 
brir más aspectos de tu objetivo 
final, que es acabar con los Mel- 
zas. Hay letreros esparcidos por 
ahí que te dan pistas para resolver 
todos los puzzles, pero algunos 
de ellos son bastante crípticos. 

■ Con tal de resolver el puzzle de 
los Santos deberás hablar con to- 
dos y cada uno de ellos por orden 
de importancia. Ve luego a la sala 
de arriba y hacia la derecha y ha- 
bla con el espíritu que hay allí. 
Pongamos que las tumbas de los 
Santos están numeradas de 1 a 5 


Alundra 



de izquierda a derecha; el orden a 
seguir sería entonces 3, 2, 4, 1 y, 
por último, 5. 

■ En la sección que viene a conti- 
nuación tendrás que abrir el pasa- 
dizo que lleva a la sala de la esfe- 
ra, abajo a la izquierda. Déjate 
caer por el agujero, sigue adelante 
y mueve la palanca de la Izquierda 
hacia la izquierda y la de la dere- 
cha hacia la derecha. Salta sobre la 
plataforma, salta fuera cuando lle- 
gues a lo alto del todo y examina 
la estatua. Aparecerán dos plata- 
formas. Salta a través de la plata- 
forma de la derecha y pon en mo- 
vimiento el disco de presión para 
abrir el pasadizo. Luego salta a 
través de la plataforma de la iz- 
quierda y métete en la sala de la 
esfera. 

• En la sala de la esfera, dale a las 
esferas en este orden: derecha, iz- 
quierda, inferior, superior. 

■ Salta y métete en los dos hoyos 
que hay enfrente de las dos tum- 
bas para abrir la puerta y recoge la 
llave del cofre que queda más allá. 

■ En la sala de las tres esferas, 
golpéalas de forma que se encien- 
dan al mismo tiempo (dale a la del 
centro en último lugar). Métete 
por la puerta de la derecha, mata a 
todas las babosas y regresa luego 
a la pantalla de las tres esferas. 
Vuelve a encenderlas y sal a través 
de la puerta de la izquierda (un 
paso hacia adelante, dos hacia 
atrás, tal y como dice el letrero). 

otra vez soñando 

De vuelta en Inoa, ve a la casa de 
Nadia, abajo a la derecha de la 
casa de la adivina, habla con los 
allí presentes y dirígete a la salida. 
Ve a la casa que hay a la izquierda 
de la de Nadia y habla con todo el 
que veas. Cuando Lutas haya en- 
trado, vuelve a hablar con Bonaire 
y entrarás en sus sueños. Las esta- 
tuas de dragón que verás contro- 
lan los bloques azules y rojos. Al 
golpear las esferas que cuelgan de 
las estatuas uno de los bloques 
coloreados se volverá transparen- 
te y los otros sólidos, con lo que 
podrás atravesarlos. Este nivel es 
en sí bastante sencillo, sólo tienes 
que recorrerlo y encontrar las lla- 
ves que abren las puertas cerradas 
a cal y canto. Al final mata a Sara 
una vez ésta se haya convertido 
en un monstruo y habrás comple- 
tado el nivel. Y de vuelta a Inoa. 

Caminando por la arena 

Ahora tendrás que viajar al Desier- 
to de la Desesperación. Llévate el 
Mayal de Hierro de jess y dirígete 
luego a los Barrancos de la Locura, 
abajo a la derecha, usando el Ma- 
yal para romper en pedazos las ro- 
cas que te cierren el paso. Cuando 
llegues a la tienda, entra, compra 




la armadura, sal y vuelve a entrar, 
y encontrarás nuevos artículos 
que comprar. Repite este procedi- 
miento hasta que hayas comprado 
todo lo que puedas. 

Para llegar al Desierto, sube por el 
barranco hacia la derecha, corta 
hacia la izquierda y métete en la 
cueva. Recorre la cueva y te en- 
contrarás de lleno en el Desierto. 
Primero tendrás que hacerte con 
el Capote de Arena que hay en la 
cueva de la parte superior izquier- 
da, ya que te permitirá cobijarte 
bajo zonas arenosas y obstáculos 
pequeños. Salta entre los parches 
de tierra abierta para alcanzarlo. 

Ve al área de las seis columnas, en 
el centro del Desierto. Camina en- 
tre las dos columnas de la parte 
superior y un huracán te arrastra- 
rá consigo. Muévete de área en 
área, siguiendo la dirección del 
viento, y luego pasa por entre las 
dos columnas para llegar al Sepul- 
cro Antiguo. 

En el Sepulcro Antiguo habla con 
los huesos que hay enfrente del 
trono. A continuación tendrás que 
encontrar y examinar cuatro esta- 
tuas (cuando las hayas examina- 
do, recuperarás tu salud y el brazo 
de la estatua se levantará, para 
mostrar que la has encontrado). 
Regresa luego a la sala del trono y 
prosigue tu periplo por el sepul- 
cro. 

• Hay varias salas con una serie 
de cuatro iconos y cuatro baldosas 
en el suelo. Coloca los iconos en 
las baldosas correspondientes 
para poder continuar. A menudo 
puedes usar los ¡conos como so- 
porte para llegar a otras partes de 
las salas en las que se encuentran. 
> En la sala de las baldosas con 
ojos abiertos y cerrados, camina 
sólo sobre las que tienen los ojos 
cerrados. 

■ Utiliza los barriles como base 
para saltar, lo que te permitirá lle- 
gar a otras partes de las salas. 

■ Utiliza el poste movible para po- 
ner en marcha un disco de pre- 
sión, luego ve hacia el otro y pon- 
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lo en funcionamiento tú mismo. 

■ Hay un par de salas donde al 
golpear una palanca caerán bolas 
y barriles del techo. En la primera 
sala tendrás que atrapar dos barri- 
les, en la segunda tres. Si no lo 
consigues y no llegan a caer barri- 
les, sal y vuelve a entrar en la sala 
para empezar de nuevo. 

■ Tira bombas para mover las pa- 
lancas que no puedas alcanzar. 

■ En la sala donde las baldosas del 
suelo cambian tienes que colocar 
los iconos en el momento adecua- 
do, de forma que cuadren con las 
baldosas al caer sobre ellas. 

> En la sala en la que los cuatro 
iconos caen sobre una plataforma 
en el centro, amontónalos por este 
orden: el agua abajo, seguida del 
sol, la luna y, por último, la estre- 
lla arriba del todo. 

" En la sala de abajo, pon los ico- 
nos en las baldosas: la estrella en 
la baldosa inferior, la luna en la de 
la izquierda, el agua en la de la de- 
recha, y el sol en la superior. 

• En la sala de baldosas siguiente, 
vuelve a colocar los iconos en sus 
respectivas baldosas: la estrella en 
la baldosa superior, la luna en la 
de la derecha, el agua en la iz- 
quierda y el sol en la inferior. 

■ Cuando te hayas hecho con la es- 
pada, botas y frascos de vida nue- 
vos, regresa a Inoa. 

Alguien viejo, alguien nuevo 

De nuevo en Inoa, Giles te acusará 
de haber traído la muerte a Inoa 
(¡ufl). Sai de ia aldea y dirígete ha- 
cia abajo y luego a la izquierda, 
hacia la casa que estaba en venta. 
Verás que el Capitán Merrick ha 
abierto una tienda, pero todavía 
no te puedes permitir comprar 
ninguno de sus productos. Baja a 
la playa y camina por la derecha 
hasta que te encuentres con una 
cueva. 

La cueva de la playa 

Esta sección es bastante sencilla, 
pero hay que saltar mucho. Re- 
cuerda que puedes romper en 


II ] Acuérdate de echar 
siempre una ojeada a tu in- 
ventario. [21 Muchos niveles 
consisten en encontrar lla- 
ves. 131 Más tarde, podrás 
canjear los Halcones Dora- 
dos por objetos muy útiles. 
[41 El combate es una cues- 
tión de cálculo. [51 Experi- 
menta siempre con todos las 
palancas que encuentres. 
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pedazos la mayoría de bloques de 
piedra y muchas columnas. Pue- 
des crear escalones rompiendo al- 
gunos bloques y dejando el resto 
tal y como está. 

■ Mueve las rocas blancas peque- 
ñas como si fueran barriles, así 
podrás utilizarlas como puntos de 
apoyo para saltar. 

■Tira los pedazos de madera so- 
bre las puntas de forma que pue- 
das saltar sobre ellas sin peligro. 

• En la sala de la placa en el suelo 
tendrás que encontrar tres Joyas 
-una verde, otra amarilla y otra 
roja- y darles un toque para abrir 
las escaleras. 

• Encontrarás las Botas del Tritón 
en esta sección. Te servirán para 
poder nadar, por lo que las necesi- 
tarás para completar este nivel. 

■ En las salas de las bolas de acero 
giratorias tendrás que golpear las 
columnas a las que están conecta- 
das. De esta forma pararás las bo- 
las que te bloquean el acceso a los 
salientes y a otros rincones que 
tienes que alcanzar. Golpea la pri- 
mera columna cuando la bola esté 
como hacia las ocho en punto. Y 
ya está. 

• En la próxima sala con bolas de 
acero golpea la columna de la iz- 
quierda entre las 8 y las 9 en pun- 
to. La de la derecha hacia las 5 en 
punto. 

■ Para matar al enemigo del agua, 
colócate en la sección del centro 

y usa la espada para explotar 
las burbujas que despide. Re- 
coge el manuscrito de Agua 
del cofre y cami- 
na sobre la pla- 
ca de madera defor- 
mada. Sal de la cueva y 
regresa a la aldea de Inoa. 


n 1 Guarda tu partida siem- 
pre que puedas. 12, 31 Ha- 
blar con todo el mundo es 
siempre una buena idea. [41 
Quédate con quién vive en 
cada casa, así podrás en- 
contrarlos fácilmente. 


(¡Quién es esa cMcaP 

Ve a casa de Septimus, Sal y ve a 
ver a Myra. Habla con Turi, Kline y 
con Lutas afuera. Entra en la casa 
y ve al piso de arriba. Habla con 
Beaumonty Meia. 

El Hombre-lobo (otra uez) 

Después de que Kline aparezca en 
la habitación habla con Jess. Sal de 
la casa y luego Septimus se encon- 
trará contigo frente a la fuente. 
Mira en todas las casas que ten- 
gan la puerta abierta. 

Ahora le toca a Kline 

Ve al piso de abajo, luego a casa 
de Septimus y habla con él. Sal y 
ve luego a casa de Kline. Habla 
con la gente que está fuera, entra 
y habla con Meia y Beaumont. Res- 
ponde «sí» a Septimus, acércate a 
Kline e intenta hablar con él. Res- 
ponde otra vez «sí» y entrarás en 
la mente de Kline. En esta sección 
tendrás que apañártelas para lle- 
gar a arriba del todo de la torre 
central. Para completar esta sec- 
ción debes encontrar diversas lla- 
ves y tendrás que volver sobre tus 
pasos varias veces. 

■ Hay unas cuantas salas con co- 
lumnas móviles. Si las empujas se 
deslizan para luego volver a parar- 
se. Tienes que empujarlas de for- 
ma que vayan a chocar contra 
algo, para evitar que se muevan. 

■ En la sala de las ocho columnas 
tienes que mover las columnas de 
forma que la placa de presión se 
ponga en funcionamiento. Si nu- 
meras las columnas a la izquierda 
de la placa de 1 a 4 de arriba aba- 
jo, y las columnas de la derecha 
de 5 a 8 (la más cercana a la placa 
sería la 5 y la de abajo a la dere- 
cha la 8), tendrías que moverlas 
en el siguiente orden (procura re- 
cordar la posición de las colum- 
nas): la 8 hacia arriba, la 6 a la iz- 
quierda, la 1 a la izquierda, la 2 a 
la derecha, la 2 hacia arriba, la 8 
hacia arriba, la 8 a la izquierda, la 
5 hacia arriba, la 4 hacia arriba, la 
4 a la derecha, la 7 hacia arriba, la 


7 a la izquierda, la 7 hacia arriba, 
la 7 a la derecha y hacia la placa. 

■ En la sala donde aparece una 
nueva placa de presión tan pronto 
como pisas en la primera, basta 
con que saltes sobre todas las pla- 
cas en cuanto vayan apareciendo 
(son diez en total). 

■ Necesitas tres llaves para entrar 
en la última sección, así que sigue 
buscando hasta tenerlas todas. 

■ Cuando estés luchando contra el 
monstruo enemigo, mata tantas 
babosas de las que va escupiendo 
como puedas. En el momento que 
abra su boca para tragarte, man- 
ténte entre él y Kline -si se traga a 
Kline tú también resultarás daña- 
do- al tiempo que le lanzas bom- 
bas y le esquivas. Después de he- 
rir al monstruo lo suficiente, te ve- 
rás de nuevo en Inoa. Ahora ten- 
drás que matar a Kline en su for- 
ma de hombre-lobo. 

El veslíbulo del Rey lagarto 

Al comienzo de esta sección del 
juego Jess te da un arco de caza- 
dor. Sal del pueblo y dirígete hacia 
abajo y luego a la derecha, hacia 
la estatua del dios lagarto que 
está en la parte superior del pan- 
tano Oscuro. Dispara con tu arco 
sobre la esfera verde que brilla en 
la isla frente a la estatua y entra 
en la cueva. Esta sección tiene mu- 
chas plataformas móviles y tam- 
bién tendrás que nadar. Hay más 
rocas blancas movibles y bloques 
que se pueden romper. 

■ Muchas de las estatuas-lagarto 
cobran vida o engendran nuevos 
monstruos. Para poder seguir con 
el juego, mata siempre todos los 
monstruos y rompe todas las esta- 
tuas que los crean. A menudo los 
pedestales en los que yacían las 
estatuas te servirán como plata- 
formas para saltar. 

■ En la sala de las ocho estatuas 
tendrás que destruirlas todas y 
cada una. Sólo podrás dañarlas 
cuando pulsen, y lo hacen sólo 
nueve veces, por lo que no puedes 
permitirte más de un error. 


■ Puedes mover palancas desde le- 
jos con el Mayal de Hierro. 

■ En la sala de las siete estatuas-la- 
garto que bloquean en la parte su- 
perior una estatua gigante de un 
hombre-lagarto, cárgate la estatua 
del centro y mata a todos los hom- 
bres-lagarto. Salta sobre el pedes- 
tal de la estatua y tira una bomba 
contra la estatua gigante del hom- 
bre-lagarto para cargártela. Si 
vuelves donde estaba la primera 
estatua del lagarto gigante, verás 
que también ha desaparecido, he- 
cha pedazos. 

■ En la sala donde una explosión te 
deja encerrado, camina hacia la 
parte superior de la sala y verás 
una zona oscura entre dos esta- 
tuas y la pared. Tira tres o cuatro 
bombas entre las estatuas y apare- 
cerá un agujero en la pared de 
arriba por el que entrarán diez 
hombres-lagarto. Mátalos para po- 
der salir de ahí. 

■Hay una puerta cerrada oculta en 
la base de las escaleras de la sala 
que hay debajo de la sala con las 
estatuas de círculos de hombres- 
lagarto. Atraviésala para llegar 
donde está el enemigo. 

■ Para matar al enemigo, atácalo 
cuanto puedas. Los secuaces hom- 
bres-lagarto no harán sino reapa- 
recer en cuanto los hayas aniquila- 
do. Cuando el enemigo salte, pega 
un bote en el aire antes de que 
aterrice y así evitarás quedarte pa- 
ralizado durante un breve periodo 
de tiempo. La espada es quizá la 
mejor arma. Usa su charge attack, 

cTe suena esta caraP 

Cuando regreses a Inoa, jess te en- 
viará a casa de Giles. Ve allí, habla 
con todos y entrarás en la pesadi- 
lla de Giles. Empiezas tu aventura 
en una cueva y en la primera sec- 
ción de este nivel tendrás que vol- 
ver continuamente a la sala sobre 
la cueva, la del bloque de piedra. 
Después, la cosa se complica un 
poco, pero a estas alturas deberías 
manejarte sin problemas con to- 
dos los saltos y los desplazamien- 
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[1 1 2, 31 El juego comienza a 
bordo del Klark, en tu viaje 
a Inoa. Como te podías ima- 
ginar, no es un nivel parti- 
cularmente arduo, pero te 
enseña las características 
básicas del juego. 




Alundra 



tos de objetos que tendrás que 
realizar. 

■ En la sala de la cinta transporta* 
dora mata la babosa, salta sobre la 
tinaja que cae en la cinta, y de la 
tinaja hacia la plataforma con la 
placa de presión. 

■ Hay varios bloques de piedra en 
las siguientes secciones que po- 
drás empujar o golpear con el Ma- 
yal para moverlos. 

■ En la sala de las ocho esferas 
púrpura tendrás que encenderlas 
para poder proseguir. Dispara con 
el arco sobre la esfera brillante y 
luego sobre las demás siguiendo 
el orden en el que se enciendan. 

■ En la sala siguiente hay dos esta- 
tuas de unos rostros. No pases de- 
lante de dichos rostros (por deba- 
jo), si no aparecerán paredes que 
te bloquearán el paso. 

• En la sala con cuatro esferas, en- 
ciéndelas en el siguiente orden: la 
de arriba a la izquierda, la de aba- 
jo a la derecha, la de abajo a la iz- 
quierda y la de arriba a la derecha. 
■Al colocar los trozos de cristal 
grandes en algunos pedestales se 
abrirán unos agujeros Justo frente 
a ellos, lo que te permitirá tirarte y 
caer en la sala de abajo. De esta 
forma, podrás avanzar en la con- 
clusión del nivel. 

■ En la sala del laberinto de esta- 
lactitas cuentas con un tiempo li- 
mitado para alcanzar el cofre del 
centro. 

■ El objetivo de la sala de las 1 6 
placas de presión es activarlas to- 
das al mismo tiempo. Imagina que 
las placas están numeradas de 1 a 
1 6 de izquierda a derecha y de 
arriba a abajo (de forma que la fila 
de arriba la forman la 1 , 2, 3 y 4, 
la siguiente fila la 5. 6, 7 y 8, y así 
sucesivamente). Pisa las placas 8, 

1 5, 9 y 2 para activarlas todas a la 
vez. 

■ Hay arbustos en determinadas 
secciones de este nivel que se 
convierten en hierbas cuando los 
lanzas. 

■ Mata al enemigo del final del ni- 


vel para salvar a Giles. Es el mis- 
mo monstruo que no podías elimi- 
nar en la pesadilla de Kline, en una 
etapa anterior del Juego. Utiliza la 
misma táctica, aunque ahora ten- 
drás que hacer uso de tres bom- 
bas para evitar que te trague. Si se 
traga a Giles perderás toda tu 
energía, así que procura mante- 
nerlo a salvo. En todo caso, que el 
monstruo te trague a ti. 

Magyscar 

Después de salvar a Giles, Beau- 
mont te dirá que vayas a la entra- 
da de Magyscar. Ve allí y habla con 
todo el mundo, jess dirá algo acer- 
ca de una rendija en la pared tra- 
sera de la tumba. Tendrás que 
abrir un boquete en esa pared 
para poder seguir. Ve hacia el fon- 
do de la sala, donde las velas ya- 
cen bajo el letrero de la pared. Sal- 
ta hacia arriba y golpea el letrero 
con el Mayal para abrir un agujero 
en la pared. Salta luego sobre la 
repisa con las velas y a través del 
agujero para entrar en Magyscar. 

Se trata de una sección bastante 
sencilla, aunque hay un par de to- 
ques innovadores. 

■ Utiliza las antorchas para quemar 
los espinos -puedes lanzarlas so- 
bre los arbustos que estén lejos- 
pero ten cuidado con el agua que 
gotea del techo, ya que las apaga- 
ría. 

■ Puedes controlar las plataformas 
marcadas con flechas con el Joy- 
pad cuando estés sobre ellas. SI 
saltas se pararán. 

■ Usa de nuevo los barriles para al- 
canzar las zonas y salientes dema- 
siado altos. 

■ Hay arbustos de hierbas en este 
nivel. Como en la pesadilla de Gi- 
les, al lanzarlos se convertirán a 
menudo en hierbas. 

■ Puedes engañara las tortugas de 
piedra y hacer que quemen los es- 
pinos por ti. 

■ Puedes destruir algunos bloques 
de piedra con bombas. 

• En las salas que tienen cuatro 


candelabros usa las antorchas 
para encenderlos. Lee luego las lá- 
pidas. En una de las salas gotea 
agua del techo, así que tendrás 
que actuar con rapidez. 

■ En la sala que tiene los cuatro 
candelabros, la palanca y los espi- 
nos, tienes que mover la palanca. 
Usa la antorcha que hay en la par- 
te derecha del saliente inferior 
para quemar los espinos que es- 
tán en el centro del saliente. Salta 
hacía arriba y lanza la antorcha 
contra los espinos. Sube otra vez 
al saliente de la parte superior y 
salta sobre el segundo saliente, al 
lado de la otra antorcha. Úsala 
para quemar el arbusto que está 
más cerca de las escaleras trase- 
ras del saliente en el que te en- 
cuentras. Sube al saliente superior 
y recoge la última antorcha, luego 
salta sobre el segundo saliente, a 
la izquierda del espino que toda- 
vía queda. Camina por el saliente 
hasta las escaleras y súbelas. 
Cuando llegues arriba, usa la an- 
torcha para quemar el arbusto que 
hay entre tu posición y la palanca. 
Mueve ésta y cuatro llamas caerán 
del techo para posarse sobre los 
cuatro candelabros, encendiéndo- 
los. Cuando los candelabros se en- 
ciendan se iluminará la sala y po- 
drás leer la lápida que hay en me- 
dio de los candelabros. 

■ En la sala de las cuatro palancas 
situadas alrededor de una placa 
que luce la forma de una esvásti- 
ca, coloca las cuatro palancas de 
acuerdo con las instrucciones de 
las lápidas: la palanca de abajo a 
la izquierda, hacia arriba; la de 
arriba a la izquierda, hacia la dere- 
cha; la de abajo a la derecha, hacia 
abajo; y la de arriba a la derecha, 
hacia la izquierda. Luego salta so- 
bre la plataforma. 

■ Cuando luches contra el enemi- 
go, un ciempiés gigante, esquiva 

o destruye los objetos que te va ti- 
rando. Destruye también los hue- 
vos que el monstruo va poniendo 
y deprisa, si no saldrán de ellos 


unos pequeños monstruos. Para 
matar al enemigo tendrás que da- 
ñar todos sus segmentos, que 
adoptan un color parduzco cuan- 
do resultan heridos. Usa el charge 
attack de la espada para causar el 
mayor daño posible. Una vez ha- 
yas dañado todos los segmentos 
(excepto la cola) ya podrás cen- 
trarte en la cabeza. Tras golpearle 
en la cabeza lo suficiente, el ene- 
migo chillará y su cuerpo volverá 
a adoptar su color blanco. Repite 
el proceso de ir dañando los seg- 
mentos y luego la cabeza hasta 
matar al enemigo. 

cTe parece que 
la suene está contigo? 

Después de acabar con el ciem- 
piés enemigo, volverás a la zona 
central de la tumba vía teletrans- 
porte y tendrás una visión. A con- 
tinuación, abre los cofres y serás 
teletransportado directamente a 
tu habitación en casa de jess. Ha- 
bla con Septimus, sal de casa de 
Jess y tendrás otra visión. De vuel- 
ta al mundo real, salta sobre el te- 
jado de la casa de Fein y Lucas. 

Una vez allí, métete por la chime- 
nea y abre el cofre que hay entre 
las dos camas. Obtendrás un pase 
que te permitirá entrar en las salas 
de juego inferiores del pub que 
está a orillas del río, Justo a la de- 
recha de Inoa. Aquí participarás en 
diversos Juegos, de los que po- 
drás obtener oro y otros objetos. 

Si completas todas las partidas de 
los tres Juegos, podrás ir luego a 
la tienda del Capitán Merrick y 
canjear Halcones Dorados por pro- 
ductos. Genial. 

El Santuario 

Ve a casa de Meia y Myra y habla 
con Meia. Sal de la casa, ve al San- 
tuario y habla con Septimus. Coló- 
cate frente al Santuario y usa el 
Manuscrito del Viento del nivel 1 , 
que romperá una ventana del se- 
gundo piso por la que podrás en- 
trar. Después, abre la puerta a (§) 



1 1 Los naufragios son slem- 
ire una buena manera de 
Empezar el día. 121 Usa los 
luntos destacados como 
Esta fuente para orientarte. 
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II ] La pesadilla de Wendell es el primer nivel formado por un sue- 
ño y contiene también el primer monstruo enemigo. 121 No todo 
es lo que parece en el Santuario. 131 Los letreros que hay reparti- 
dos por el terreno vienen muy bien si te pierdes. 141 La pesadilla 
de Olen es uno de los sueños-nivel más cortos, pero contiene un 
Halcón Dorado que debes encontrar... 

^ Septimus. Sigue 





El 1 Presta siempre mucha 
atención a las escenas In- 
termedias. 121 La Mina de 
Inoa es el primer gran nivel 
del Juego. 


^ las instrucciones 
de Septimus, ex- 
plora el Santuario 
y regresa luego 
' ^ ^ donde está él. 
Sigue explo- 
rando por to- 
das partes y 
vuelve siempre 
al encuentro de 
Septimus. 

■ Para poder se- 
guir tendrás que en- 
contrar y voiver a colocar los 
libros que faltan de un par de es- 
tanterías situadas en diferentes 
áreas del Santuario. 

• En la habitación donde hay dos 
palancas situadas encima de una 
pila de cajas tendrás que mover 
ambas palancas lo más rápido po- 
sible. 

■ Necesitas la ayuda de Septimus 
para agarrar el primer libro que 
hay en la habitación de los ban- 
cos. 

■ En la habitación de los tres tabu- 
retes, empuja el que está más a la 
izquierda hacia la derecha, el del 
centro hacia la izquierda y el situa- 
do más a la derecha hacia arriba. 

■ En la habitación de los taburetes 
que se mueven, nada más entrar 
tienes que volver a ponerlos en la 
posición en la que estaban al prin- 
cipio. 

■ En la habitación que tiene una 
palanca en la esquina superior de- 
recha y la mesa y sillas encima de 
la moqueta roja, evita a toda costa 
tocar la moqueta. Salta por la 
mesa y las sillas. 

■ En un momento dado te encon- 
trarás con Ronan. Habla con él y 
habrás completado el nivel. 

La muerte de Sybill 

A esta altura del Juego jess te dará 
los Guantes del Poder, que te per- 
mitirán levantar objetos pesados. 
Ve a casa de Sybill, habla con todo 
el que esté allí y ve luego al ce- 
menterio. Después de hablar con 
todos los presentes y ver cómo 
han encontrado a Sybill, aparecerá 
Septimus. Únete luego a los de- 
más habitantes de la aldea y pre- 


senta tus respetos ante la tumba 
de Sybill. Septimus te dirá que te 
encuentres con él en casa de 
Myra. 

La mente de Mela 

Después de encontrarte con Septi- 
mus fuera de la casa de Myra, ha- 
bla con él y Septimus irá a hablar 
con Myra. Cuando salgan, entra en 
la casa y ve al piso de arriba, don- 
de Meia, enferma, guarda reposo 
en su cama. Habla con ella y te ve- 
rás metido en su subconsciente. 
Una vez allí te verás inmerso en 
un recuerdo de su pasado y una 
Joven Meia te dirá que quiere Ju- 
gar a pillar contigo y saldrá co- 
rriendo. El resto del nivel consiste 
en encontrar a Meia, y volver a 
buscarla pues volverá a escapar. 
Meia tiende a meterse en cuevas y 
cuando la encuentras, sale co- 
rriendo hacia el área principal, lue- 
go se mete en otra cueva y así su- 
cesivamente. 

■ La primera vez que sale corrien- 
do, encontrarás a Meia por encima 
y a la izquierda de donde empie- 
zas a buscarla. 

■ Cuando oigas un estruendo que 
retumba, significará normalmente 
que Meia ha entrado en una cue- 
va. 

■ En las cuevas, a menudo Meia se 
convierte en una estatua. Para 
«encontrarla» tendrás que romper 
la estatua para liberarla. Al poner- 
te sobre el pedestal donde estaba 
la estatua aparecerá una secuencia 
retrospectiva. 

■ Después de liberar a Meia de la 
estatua en la sexta cueva, apare- 
cerá en lo alto del área principal. 

Te preguntará si quieres Jugar a 
otra cosa, a lo que tendrás que 
responder «sí». Se trata ahora de 
pasar de la puerta reducida al fon- 
do del pasadizo donde te encuen- 
tras donde está Meia, sin que te 
vea cuando abra sus ojos. Hazlo 
despacio y utilizando los bloques 
de piedra para esconderte. Cuan- 
do la alcances, síguela a través de 
la cueva para regresar al mundo 
real. Aparecerá otra secuencia que 
mostrará el viejo molino de agua. 
Cuando se acabe sal de la casa y 



ve a hablar afuera con Septimus y 
Myra. 

Alundra y la conversación 
de las ludías 

Cuando te despiertes al día si- 
guiente, ve al piso de abajo y ha- 
bla con Jess. Te dirá que vayas a 
ver a Nava en su casa, que da al 
mar. Hazlo, habla con Meia, entra 
y habla con Nava, que te dará la 
Judía de la Elasticidad. Al tirar la 
Judía sobre las pequeñas mesillas 
circulares crecerá una planta elás- 
tica que podrás utilizar para alcan- 
zar zonas elevadas. Con la semilla 
de la mesilla que hay al lado de la 
cama de Nava salta sobre la plan- 
ta, vuelve a saltar cuando la planta 
se haya encogido del todo (es muy 
elástica) y te elevarás muy alto en 
el aire, con lo que podrás alcanzar 
el cofre que hay en lo alto de su 
estantería. 

A continuación, tienes que ir al 
molino de agua para hablar con 
Meia otra vez. Entra en el molino, 
abre los tres cofres y sal. A partir 
de aquí la próxima prueba consis- 
te en explorar la cueva que se en- 
cuentra en el nacimiento del río, 
detrás del molino de agua, desde 
donde podrás llegar al Castillo de 
Nirude. Hay, sin embargo, otras 
pruebas laterales que puedes 
completar primero, así que quizá 
prefieras ir a explorar por ahí. 

El pasadizo motado 

Para llegar al Castillo de Nirude 
tienes que pasar primero por la 
cueva que está en el nacimiento 
del río. Esta sección es bastante 
corta, y muy sencilla. Tendrás que 
nadar un poco y usar la nuevaju- 
día de la Elasticidad un par de ve- 
ces, pero no hay peligro de que 
puedas bloquearte. 

■ Puedes saltar sobre los troncos 
que hay en el agua y utilizarlos 
para cruzar a otras partes. Asimis- 
mo, puedes montarte en algunos 
de los troncos y navegar río abajo. 
•En la sala del motor, después de 
matar los monstruos que la custo- 


dian, golpea el motor hasta des- 
truirlo. 

■Tras subir el segundo tramo de 
escaleras, donde las bolas cubier- 
tas de púas caen del techo, tírate 
al agua y nada a través de la puer- 
ta parcialmente sumergida. Apare- 
cerás en un estanque de agua, Jus- 
to a la izquierda del Castillo de Ni- 
rude. 

El Castillo de Nirude 

Este nivel es muy largo, con mu- 
cho que explorar y algunos puzz- 
les difíciles. De nuevo, la clave 
está en actuar lógicamente y pen- 
sar acerca de lo que puedes ver en 
cada sección y la mejor manera de 
llegar hasta allí. Tendrás que dar 
marcha atrás y salir del castillo va- 
rias veces, pero así es como se ha 
diseñado el nivel. 

■ Para entrar en el castillo, nada 
hacia la derecha del estanque y sal 
por la escalera. Pasa por los sa- 
lientes cubiertos de hierba hasta 
llegar a los escalones, abajo a la 
derecha. Sube y empuja la roca 
que hay en lo alto. Caerá sobre la 
roca que hay debéyo, partiéndose 
ambas en pedazos. Ve a la dere- 
cha y sube por los salientes cu- 
biertos de hierba haciendo uso de 
las escalerillas. Después de subir 
la última escalerilla, baja por los 
salientes que hay abajo a la Iz- 
quierda y métete por eí pasadizo 
que se abre en el pie gigante de 
piedra (verás que el Castillo de Ni- 
rude tiene la forma de un gigante 
inmenso). 

■ Procura empujar todas las esta- 
tuas que encuentres en este nivel. 
Muchas esconden pasadizos o pla- 
cas de presión, o palancas que al 
moverlas activan las placas. 

■ Después de encontrar el primer 
Halcón Dorado tienes que salir a 
través del pasadizo del pie y po- 
nerte a mirar a Miming, el rey de 
los seguidores de Nirude, por en- 
cima de ti, en la cabeza del casti- 
llo. Cuando Miming se percate de 
tu presencia y él y los seguidores 
se encierren dentro del castillo, 


Alundra 


tendrás que destrozar las tres ca* 
bezas de piedra que los seguido- 
res han activado. Haz blanco en 
ellas repetidamente, primero un 
ojo, luego la parte de arriba, luego 
el otro ojo y por fin toda la cabeza 
quedará destruida. 

■ Para llegar a la cabeza de piedra 
que está arriba a la izquierda ten- 
drás que entrar en el castillo des- 
de la parte derecha de la montaña 
Torla. Cuando hayas destruido las 
tres cabezas las puertas del casti- 
llo se abrirán de nuevo. Entra por 
la puerta del pie izquierdo. 

■ En la sala de los cuatro seguido- 
res -tres de ellos en azul y uno en 
rojo- espera que el de rojo dé 
vueltas a la palanca que está en la 
parte izquierda del saliente supe- 
rior. Sal luego de la sala por la mis- 
ma puerta por donde entraste. 
Vuelve a entrar y el seguidor de 
rojo dará vueltas a la palanca de la 
derecha, haciendo aparecer un tra- 
mo de escaleras oculto. 

■ En la sala con cinco estatuas y 
cinco placas de presión en el suelo 
se trata de mover las estatuas de 
forma que cubran cuatro de las 
cinco placas. Sólo puedes empujar 
las estatuas una vez cada una, así 
que ten cuidado. Si numeramos 
las estatuas de 1 a 5, de arriba 
abajo (siendo la estatua de abajo a 
la izquierda la 4 y la de abajo a la 
derecha la 5), empújalas en este 
orden: 1 a la izquierda, 2 a la dere- 
cha, 3 a la derecha, 4 a la izquier- 
da. 5 a la derecha. Luego ponte 
encima de la placa que queda. 

■ Poco después de esta sala abri- 
rás una puerta y te verás fuera de 
nuevo. Sube por los salientes cu- 
biertos de hierba hasta el pasadi- 
zo abierto, ai lado del tramo largo 
de escaleras que hay por encima. 

■ En la sala del motor pisa las dos 
placas de presión en el orden que 
te dicta el mismo letrero que te 
explica cómo poner en marcha el 
motor -izquierda, derecha. Iz- 
quierda, Izquierda, derecha, dere- 
cha- y las dos palancas del área 
bloqueada se moverán activando 


el motor. 

■ Utiliza tu arco de Cazador para 
destruir la cabeza de piedra que 
escupe pequeñas bolas de metal. 
Salta mientras estés en los escalo- 
nes del centro para alcanzarla. 

■ Después de que el seguidor te 
diga que has caído en su trampa 
empuja los torniquetes hacia aba- 
jo, empezando por el de la dere- 
cha y luego uno tras otro hasta el 
final. 

■ Cuando te divise el seguidor que 
se mete por un agujero en el sue- 
lo, ve a la esquina inferior izquier- 
da de la sala y empuja la estatua 
de abajo hacia la derecha. Luego 
pasa entre las estatuas de abajo y 
del centro y empuja esta última 
hacia la izquierda. Por último, dirí- 
gete a la estatua de arriba y empú- 
jala hacia la izquierda. Déjate caer 
luego por el agujero que hay en el 
centro de la sala. 

■ En la sala siguiente un seguidor 
activará siete cabezas de piedra 
para que caigan sobre la sala. Tie- 
nes que destruir todas las cabezas 
en un orden determinado. Si nu- 
meramos las cabezas de 1 a 7 de 
izquierda a derecha, hazlas peda- 
zos en este orden: 

6, 3,2, 1,5,7, 4. 

■ El enemigo de este nivel es un in- 
menso golem de piedra. Sin em- 
bargo, no tienes que matarlo, ni 
siquiera golpearlo, para ganar. 
Basta con que llegues al final de la 
cinta transportadora y el golem 
morirá. Después, se te aparece 
otra visión de Nirude. Cuando te 
hayas hecho con el blasón de jo- 
yas preciosas del cofre que está 
cerca de la cabeza del castillo, ha- 
bla con el Rey Miming y te dará la 
capa de Agua, con la que podrás 
respirar debajo del agua (no hace 
falta que la añadas a tu equipo, 
ponía en tu inventario). 

Aventuras balo el agua 

Después de salir del Castillo de Ni- 
rude ve al nacimiento del río, justo 
encima de la mina de Inoa, tírate a 
la corriente y nada río abajo. 


Cuando llegues donde está la pri- 
mera rama del río nada hacia el 
pequeño remolino. Te arrastrará 
hacia abajo y saldrás a la superfi- 
cie en un estanque donde hay otro 
remolino más grande. Nada hacia 
él e irás a parar a una cueva bajo 
el agua. Esta sección es, de nuevo, 
bastante sencilla, pero tendrás 
que volver sobre tus pasos unas 
cuantas veces para explorarla por 
completo. 

■ Puedes empujar muchas de las 
rocas bajo el agua en esta sección. 
Si empujas una contra otra des- 
truirás las dos de una sola vez. 

■ Hay varios teletransportadores 
en esta sección. Fíjate bien en los 
alrededores, para reconocer dón- 
de estás cuando los utilices. 

■ En la sala de las ocho estatuas 
tendrás una visión de Steina, sus- 
pendida en el aire por encima de 
un estanque de agua en lo alto de 
la sala. La visión relata lo que le 
pasó a Nirude, habla de los otros 
gigantes de piedra y sobre cómo 
apareció Melzas. Cuando acabe ia 
narración toda la sala se estreme- 
cerá al tiempo que la gruta se vie- 
ne abajo. Un cofre caerá en la sala 
y la visión se desvanecerá. Abre el 
cofre y obtendrás la espada Fiend. 
Sal luego de la sala y regresa a la 
entrada de la gruta por medio de 
las plataformas. Una vez en la en- 
trada, utiliza la plataforma que 
hay allí para volver al estanque al 
que el primer remolino te envió. Al 
salir nadando del remolino más 
grande, éste se desvanecerá. Usa 
el remolino pequeño para volver 
al río y ponte a nadar río abajo. 
Regresa luego a la aldea de Inoa. 

cPerdlendo a un amigo? 

De vuelta en Inoa, ve a casa de 
Luta y habla con él. Sal de su casa 
y Meia te estará esperando. Quiere 
que vayas con ella a destruir la es- 
tatua de Melzas en el santuario. Ve 
y te encontrarás con Meia en el 
santuario. Después de encararte 
con Ronan ve a casa dejess y ha- 
bla con él. Luego ve al piso de 


arriba y métete en la cama. Cuan- 
do te despiertes al día siguiente, 
Meia entrará a toda prisa en tu ha- 
bitación y te dirá que algo le ha 
pasado a jess. Contempla el fune- 
ral dejess y usa luego la llave que 
Septimus te da para abrir el cofre 
azul que hay en casa dejess y re- 
coger de él la armadura rota. 

Dos son compañía 

Después de despertarte por la ma- 
ñana ve afuera, habla con Custav, 
ve luego a su casa y habla con to- 
dos los presentes. Ve al piso de 
arriba y, después de algo de con- 
versación, serás enviado al sub- 
consciente de Elene junto con 
Meia. Como la mayoría de los ni- 
veles consistentes en sueños, éste 
también es un poco surrealista en 
cuanto a su escenificación, y te 
exige volver sobre tus pasos mu- 
chas veces. Vuelves siempre a de- 
terminadas secciones, donde (si 
has completado la sección prece- 
dente) tendrás nuevas opciones a 
tu disposición. Tienes que procu- 
rar seguir a Meia durante la mayor 
parte del nivel, y ella te dirá qué 
hacer en ciertos momentos. 
■Algunas partes de este nivel es- 
tán ocultas bajo el agua, así que 
procura explorar detenidamente. 

■ Cuando Meia te pregunte cómo 
lograrás pasar, usa su cabeza 
como plataforma para saltar. 

■ En la sala que tiene cuatro crista- 
les grandes suspendidos sobre 
plataformas y un quinto cristal 
más pequeño en el centro, tienes 
que romper este último. Dentro 
del cristal hay cuatro iconos que 
aparecen siguiendo una pauta. 
Cualquiera que sea el icono que 
esté dentro del cristal cuando lo 
rompas, indicará cuál de los cua- 
tro cristales que quedan se rompe- 
rá, permitiéndote entrar por la pla- 
taforma que hay debajo de él. Los 
iconos corresponden a los siguien- 
tes cristales y plataformas: 
Triángulo: Abajo a la izquierda 
Agua: Arriba a la izquierda 
Fuego: Arriba a la derecha 



[1 ] Melzas aparece unas 
cuantas veces, pero no lu- 
chará contigo hasta el Anal 
del Juego. 121 Abre siempre 
todos los cofres que en- 
cuentres. [31 La mayor parte 
de las puertas Importantes 
están cerradas. 
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111 Muchos niveles contienen 
puertas ocultas o difíciles de 
ver. ESI No te verás obligado a 
salir corriendo a menudo, pero 
puede venir bien. 131 Mueve las 
palancas en el orden correcto. 
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Diamante: Abajo a la derecha 
Rompe el cristal cuando el ico- 
no triángulo aparezca el pri- 
mero de todos. 

■ Llegarás a controlar a 
Meia en este nivel. Debe- 
ría estar claro qué es lo 
que tienes que hacer 
con ella (puede saltar 
sobre tu cabeza, Justo 
como tú hiciste con 
ella un poco antes). 
"En la sala de los géise- 
res de lla- 


colocar las 


cuatro rocas que hay en 
la parte superior de la sala encima 
de sus respectivos géiseres. Al ha- 
cer esto los géiseres dejarán de 
escupir fuego. Los cuatro géiseres 
que se supone has de cubrir con 
las rocas son fáciles de localizar, 
ya que los agujeros en los que es- 
tán situados son más grandes que 
los demás. 

• De vuelta en la habitación de Ele- 
ne, Custav te premiará con el Ma- 
yal de Acero, que es una versión 
del Mayal de Hierro que puedes 
llevar contigo y hacerlo oscilar por 
encima de tu cabeza en forma de 
arco para causar más daño. 


mas que 
salen del 
suelo, se 
trata de 


a > i 0039 


n 1 Prueba nuevas armas y he- 
chizos con el monstruo de tur- 
no. [21 Hay un montón de po- 
wer-ups esparcidos por ahí. 
[ 3 , 41 Quédate con los tipos de 
ataque de cada monstruo y ve- 
rás que es más fácil derrotar- 
los. 


El secreto de Giles 

Te despertarás en medio de la no- 
che, tendrás que ir a casa de Giles 
y Kisha y hablar con todos los que 
estén allí. Ve afuera y mata todos 
los Murggs, vuelve luego adentro 
y habla con Meia. Ve al piso de 
arriba y llévate a Septimus y Kis- 
ha. Vuelve al piso de abajo y con- 
templa lo que sucede: Giles trans- 
formándose en un hombre-lobo. 


Nueva armadura 

Después de levantarte, sal de la 
casa y ve a la casa del tendero, en 
el acantilado. Una vez allí, mues- 




tra a Lurvy la armadura rota que 
Jess te dejó en su cofre azul. Lurvy 
entonces te pregunta si te gusta- 
ría que la arreglara para ti. Des- 
pués de decir que sí, Lurvy toma 
la armadura rota y la arregla. 
Cuando hayas recibido el peto re- 
gresa a la aldea de Inoa. 

El Bosuue de los Murggs 

De vuelta en Inoa, ve a casa de 
Kisha y habla con Meia. Te dará 
una bomba (una gema de árbol) 
que abrirá con una explosión la 
entrada del bosque que hay deba- 
jo del Gran árbol. Meia cree que 
puedes llegar al Gran árbol atrave- 
sando el Bosque de los Murggs. 

Sal del pueblo y ve a las ruinas 
que hay justo debajo del Bosque 
de los Murggs (debajo del todo a 
la izquierda). Cuando llegues, des- 
plaza la roca grande que está blo- 
queando la entrada de la cueva, 
en la esquina con las escaleras. 
Después de mover la roca entra en 
la cueva. Explora esta sección y 
recoge todo lo que veas. Ve luego 
al Bosque de los Murggs. 

Tienes que entrar en el bosque 
por la parte de abajo, así que ca- 
mina hacia arriba desde las ruinas 
hasta que llegues al tramo largo 
de escaleras que empieza en el sa- 
liente que hay por encima de los 
tres cofres. Sube las escaleras e 
irás a parar a la entrada cerrada 
del bosque de los Murggs. Deposi- 
ta la bomba en la entrada al diri- 
girte hacia ella, y cuando la bom- 
ba explote quedará abierta, permi- 
tiéndote el acceso al bosque. Una 
vez dentro del bosque, dirígete a 
las escaleras que hay frente a ti y 
sube los escalones de la derecha 
que llevan a la roca redonda que 
hay en el saliente de arriba. Empu- 
ja la roca para que caiga encima 
de la que hay debajo y se partan 
las dos en pedazos. Al hacer esto 
se abrirá la entrada Este del bos- 
que de los Murggs. Desde aquí tie- 
nes que dirigirte hacia arriba a la 
izquierda y abrirte camino por el 
bosque. Tendrás que matar varios 
Murgg y explorar algunas cuevas. 
No hay nada demasiado complica- 
do, aunque en varias salas conta- 
rás con un tiempo limitado para 
hacer lo que tengas que hacer, así 
que más vale que seas rápido. En- 
contrarás en esta sección el Arco 
del Sauce, que permite un charge 


attack. 

■ Una placa teletransportadora te 
llevará a una sección donde hay 
cuatro puentes de madera. Los 
tres puentes inferiores tienen al 
principio y al final una placa tele- 
transportadora y una placa de pre- 
sión, y un bloque de piedra eleva- 
do en la intersección donde cada 
uno de los puentes se junta con el 
puente superior. Cada una de las 
placas de presión de los puentes 
inferiores sube o baja uno o más 
de los bloques de piedra. Para ha- 
cer bajar todos los bloques de pie- 
dra tienes que activar las corres- 
pondientes placas en el orden 
adecuado, que es: 

Puente de la derecha, placa de 
presión de abajo: Baja el bloque 
de la izquierda 

Puente de la derecha, placa de 
arriba: Baja el bloque del centro, 
sube el de la izquierda 
Puente central, placa de abajo: 
Sube los bloques de la izquierda y 
de la derecha 

Puente central, placa de arriba: 

Baja el bloque de la derecha, sube 
el del centro 

Puente de la izquierda, placa de 
abajo: Sube o baja el bloque de la 
izquierda 

Puente de la izquierda, placa de 
arriba: Sube o baja el bloque del 
centro 

El Gran Árbol 

Llegarás por fin a la entrada prin- 
cipal del Gran Árbol, los Murggs te 
capturarán y te meterán entre re- 
jas. Cuando los guardas Murgg 
salgan habla con el cerrajero de la 
celda de al lado y usa una bomba 
para abrir un agujero en la pared 
de arriba. Métete por él y escapa 
por el laberinto de pasillos que 
hay detrás de la celda. Después de 
abrirte camino a través de los pa- 
sillos acabarás fuera del Gran 
Árbol, al que los Murggs llaman su 
casa. Entra en la cueva que hay a 
la izquierda del árbol. De nuevo, 
tienes que matar un montón de 
Murggs, pero a estas alturas la 
mayor parte de esta sección no 
debería suponerte grandes proble- 
mas. Después de todo, has traído 
a Alundra hasta aquí. Verás que 
tendrás que entrar y salir del árbol 
y de las cabañas que lo rodean. 

■ Tienes que volver y liberar al ce- 
rrajero cuando acabes de explorar 


la cueva que hay al lado del árbol. 
Síguelo hasta el piso de arriba y, 
después de que salga el cerrajero, 
métete por la entrada central del 
Gran Árbol. Cuando estés en la 
puerta, intentando abrirla, verás 
que está cerrada con llave. A con- 
tinuación, ve a buscar al cerrajero 
en la cabaña a la que se dirigió. 
Después de recoger la cerradura, 
el cerradero se va a esperar a la 
cabaña que está a la derecha del 
árbol gigante. 

■ Puedes retirar los torniquetes y 
aparecerán nuevas entradas. 

■ Necesitas la llave del ascensor 
para acceder a los pisos superio- 
res del Gran Árbol, pero no es 
muy difícil de encontrar. 

• Cuando intentes utilizar la llave 
del ascensor y no ajuste como de- 
biera, ve a buscar otra vez al ce- 
rrajero y te ajustará la llave. 

■ Cuando llegues a lo alto del ár- 
bol encontrarás los aposentos del 
enemigo. Después de amenazarte, 
Zazan salta desde su plataforma y 
te ataca. Zazan te tirará grandes 
rocas, así que muévete cuando 
vaya a lanzar una. Su principal for- 
ma de atacarte es el remolino ha- 
da ti con los brazos abiertos. No 
podrás herirle cuando haga esto, 
así que manténte fuera de su al- 
cance. Aparte de esto, es un ene- 
migo que no tiene demasiado mis- 
terio, simplemente aguanta bien 
tus ataques. Cuando acabes con 
Zazan dos cofres caerán a tus 
pies. Ábrelos y obtendrás los bla- 
sones de joyas preciosas que ha- 
bían desaparecido de los cofres 
que abriste en anteriores seccio- 
nes. Zazan y los Murggs los ha- 
bían robado para evitar que reu- 
nieras los siete blasones. Des- 
pués, baja hasta el suelo y regresa 
a la aldea de Inoa. 

El volcán 

De vuelta en Inoa, la tierra empie- 
za a temblar. Habla con todo el 
mundo y te enterarás de que la 
montaña Torla se ha activado. Ha- 
bla con NaomI en la tienda, luego 
sal. Aparecerá Yuri y te hablará de 
la montaña Torla. También te avisa 
de que para entrar y explorar 
completamente la montaña nece- 
sitas la Vara de Hielo, Luego te ex- 
plica cómo hacerte con la vara, 
una sección marginal y no muy di- 
fícil que tendrás que completar. 
Después de hablar con Yuri, deja 
Inoa y dirígete a la zona que está 
a la izquierda de la montaña Torla 
(donde está situada Magyscar). 

Una vez allí, sube por los salientes 
que hay a la derecha de Magyscar. 
Cuando llegues al saliente supe- 
rior derecho salta sobre el saliente 
de abajo, el cual te llevará hasta la 
zona donde está la montaña Torla. 
En el saliente, gira a la derecha y 





entrarás en la sección donde los 
puentes de madera conectan los 
salientes. Cruza el primer puente 
hasta el grupo de salientes cubier- 
tos de hierba y ábrete camino por 
ellos hacia el segundo puente. 

Cruza este último y salta abajo 
desde el saliente al que conduce. 
Irás a parar a un saliente cubierto 
de hierba, por el que te dirigirás 
hacia abajo a la derecha. Poco an- 
tes de la curva, un géiser de agua 
que discurre por debajo elevará 
en el aire una de las pilas de rocas 
que hay en el suelo. Súbete a la 
pila de rocas y otro géiser de agua 
elevará a su lado una segunda pila 
de rocas. Sigue saltando de pila en 
pila. Cuando llegues a la última, 
salta sobre ella mientras está aún 
en el suelo, y se elevará. Salta des- 
de aquí sobre el saliente de la de- 
recha y entra en la cueva que hay 
allí. Acabas de entrar en la monta- 
ña Torla. 

■ Hay estanques de lava a lo largo 
de este nivel. Evítalos a toda cos- 
ta. Si te vieras obligado a atrave- 
sarlos, hazlo muy rápido. 

• Usa la Vara de Hielo para conge- 
lar objetos peligrosos como las 
columnas que están al rojo vivo. 
Luego rómpelas con el mayal o 
empújalas. También puedes usar 
la Vara de Hielo para congelar bo- 
las de fuego y utilizarlas como 
plataformas, y para apagar fuegos 
(candelabros Incluidos). 

• Puedes cerrar algunos lanzado- 
res de llamas saltando encima de 
ellos. 

■ Encontrarás en este nivel las Bo- 
tas de Hechizo, que te permitirán 
caminar sobre la lava sin resultar 
herido. 

■ Una estatua te dirá que encien- 
das los siete candelabros del labe- 
rinto de pasillos que te rodea en 
un orden determinado, para así 
poder continuar con el juego. 

Cada candelabro que enciendas 
hará bajar una compuerta, sellan- 
do una sección. Tu objetivo es en- 
cender los candelabros de forma 
que puedas entrar en la sección 
del centro, donde verás en el sue- 
lo, cuando los hayas encendido 
todos, una placa octogonal con un 
símbolo de la luna. Luego, al pa- 
sar sobre la placa se activarán to- 
das las compuertas, incluida la sa- 
lida de arriba a la izquierda, con lo 
que podrás seguir con el juego. 
Enciende los candelabros en este 
orden (puedes pasar por debajo 
de las paredes hacia la derecha, 
donde está la lava, para volver a 
las secciones inferiores): primero 
el candelabro próximo a la esta- 
tua, luego el de arriba a la dere- 
cha, el de abajo a la derecha, el 
que está debajo de la placa octo- 
gonal, el de abajo a la izquierda, 
el de arriba a la izquierda (en la 


parte de la salida) y, por último, el 
de arriba en el centro. Cuando ha- 
yas encendido todos los candela- 
bros y pases por encima de la pla- 
ca octogonal, todas las compuer- 
tas se abrirán. 

■ En la sala llena de lava que tiene 
lajudía de Elasticidad encima de 
unas rocas altas, úsala para hacer 
crecer plantas en todos los peda- 
zos de tierra. Salta de una a otra 
hasta alcanzar el cofre. 

■ El enemigo de la montaña de Tor- 
la es un dragón gigante llamado 
Wilda. La única arma que dañará a 
Wilda es la Vara de Hielo. Wilda ba- 
jará su cabeza hasta el saliente y 
lanzará aire caliente que te echará 
para atrás. Salta hacia adelante y 
ataca a Wilda mientras su cabeza 
esté en el saliente. Después de 
causarle el suficiente daño con la 
Vara de Hielo, el dragón acabará 
completamente congelado. Caerá 
a tus pies un cofre que contiene el 
sexto blasón de joyas preciosas 
que se necesita para levantar el 
Palacio de Melzas. Cuando abras 
el cofre y recojas la joya Wilda 
quedará destruido. 

Los Gemelos 

Meia te despierta porque necesita 
tu ayuda. Bergus, uno de los dos 
niños gemelos del pueblo, ha sido 
secuestrado. Ve a casa de Wendell 
y sigue a Meade al piso de arriba 
para ver al otro gemelo, Nestus. 
Habla con todos los presentes, 
luego con Nestus. Después de 
averiguar que entrando en el sue- 
ño de uno de los gemelos puedes 
salvar al otro, habla con Nestus 
otra vez. Serás enviado al sub- 
consciente de Nestus. Éste es otro 
de esos sueños raros y tendrás 
que abrirte paso por la sección de 
forma lógica. Hay de hecho dos 
secciones separadas, una por 
cada uno de los gemelos. La pri- 
mera tiene paredes azules, mien- 
tras que las de la segunda son gri- 
ses. Cada vez que traspases una 
plataforma pasarás de una sec- 
ción a otra. Ambas son como re- 
flejos en un espejo, lo que signifi- 
ca que cuando algo pasa en una 
de ellas tendrás que actuar de for- 
ma opuesta en la otra. En conjun- 
to, tu objetivo es materializar las 
tres estatuas que hay en la zona 
de la entrada, para que así puedas 
acceder a los aposentos del ene- 
migo. 

■ Cuando estés en la segunda sec- 
ción, activa las placas de presión 
en el orden opuesto (como en un 
espejo) al que fueron activadas en 
la primera sección: abajo a la de- 
recha, arriba a la derecha, arriba a 
la izquierda, abajo a la izquierda. 

■ Después de ver cómo la bola de 
fuego da la vuelta a la sección ele- 
vada, de arriba a la derecha a aba- 


jo a la derecha, vuelve a la prime- 
ra sección (la de paredes azules) 
vía teletransportador. Métete en la 
sala de arriba, donde verás cuatro 
placas de presión alrededor de 
una sección elevada, justo igual 
que cuando viste la bola de fuego 
dar vueltas. Activa las placas de 
presión en el orden opuesto al que 
siguió la bola de fuego en su reco- 
rrido: arriba a la izquierda, arriba 
a la derecha, abajo a la derecha, 
abajo a la izquierda. 

■ Este rollo del reflejo en el espejo 
sigue durante el resto del nivel. Si 
ves algo en una sección tienes 
que repetirlo en el orden opuesto 
en la otra. Procura anotar el orden 
de cualquier cosa que pase, ya 
que te será más fácil repetirlo en 
la otra sección. 

■ Hay un puente de cristal dividido 
por la mitad por un espejo. A cada 
lado del espejo hay un barril y una 
placa de presión. Cada lado del 
espejo corresponde también a una 
de las dos secciones, siendo el es- 
pejo el punto donde las dos se co- 
nectan. Ahora mismo estás en la 
sección azul, mientras que la gris 
está en el lado opuesto. Recoge el 
barril de tu sección y dirígete ha- 
cia el espejo. Notarás que el barril 
del lado opuesto está flotando en 
el aire debido a que estás llevando 
el tuyo. Colócate de forma que el 
barril flotante y el que llevas cai- 
gan sobre sus respectivas placas 
de presión cuando lo sueltes. Las 
placas se activarán y el cristal se 
hará pedazos, con lo que podrás 
cruzar y pasar a la sección gris del 
puente de cristal. 

■ En el segundo puente de cristal, 
en la sección azul del espejo (el 
lado en el que te encuentras), hay 
cuatro placas de presión, mientras 
que en el otro lado hay cuatro can- 
delabros. Al acercarte al espejo 
los cuatro candelabros se encen- 
derán por sí solos. Activa las pla- 
cas de tu lado del espejo en el or- 
den opuesto. El espejo se romperá 



y podrás pasar a la sección gris. 

■ En el tercer puente enciende los 
candelabros de tu lado en el orden 
opuesto (como un reflejo en 
el espejo) a los del otro 
lado. El espejo se romperá 
de nuevo. 

■ Hay en este nivel dos ene- 
migos, que te atacarán al 
mismo tiempo. Los dos se 
mueven según el mismo pa- 
trón del reflejo en el espejo, así 
que manténte pegado a una de las 
paredes laterales para evitar que 
te alcancen al mismo tiempo. Con- 
centra toda tu atención en uno de 
los dos monstruos, ya que al des- 
truir a uno de ellos eliminarás au- 
tomáticamente al otro. 

■ Después de acabar con los ene- 
migos, uno de los gemelos bajará 
a la sala, rodeado de una luz azul 
rutilante. Métete en la luz que ro- 
dea al niño para salir del subcons- 
ciente de Nestus y aparecer en la 
zona del Gran Árbol. Allí te encon- 
trarás con el gemelo que había 
sido capturado por los Murggs. 
Después de hablar con Bergus gol- 
pea con el Mayal de Acero la esta- 
tua que está en la parte superior 
de la sala hasta romperla. Dirígete 
a la esquina inferior izquierda y 
esquiva las rocas que caen. Espera 
a que una de ellas golpee la palan- 
ca que hay al otro lado de la pared 
inferior. La palanca se moverá, 
abriendo la compuerta y permi- 
tiendo que tu y Bergus escapéis. 
Iréis a parar a la parte inferior de- 
recha de la sección del Gran Árbol. 
En este momento Bergus regresa a 
Inoa. Dirígete tú también de vuel- 
ta a Inoa. 


Resplandor de Incendio 

De nuevo en Inoa verás que el 
pueblo está en llamas y que hay 
gente muriendo a tu alrededor. Ve 
a casa de Wendell y habla con Ber- 
gus. Mata al Murgg, ve luego a 
casa de Beaumont y habla conBer- 
gus y Beaumont. Una vez 


[1 1 Activa todas las placas de 
presión y te harás con la llave. 
[21 Lo que, en este caso, signi- 
fica que te harás también con 
el Libro de EIna. 131 Bonito lu- 
gar para retirarse. 
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II ] No tienes que estar cerca 
de las palancas para poder ac- 
tivarlas. Te puedes servir tam- 
bién de bombas, flechas y ob- 
jetos arrojadizos. 121 La mayor 
parte de las trampas son fáci- 
les de evitar si te mantienes 
alerta. 131 De éstos, necesitas 
tantos como puedas encontrar. 


c 

’n 

rS 

U) 


VI 

O 

u 

3 


l/i 

>S 

m 


Xi 

rá 

O 

Q. 


C 

-O 


dentro, pasa al comedor y habla 
con la gente del pueblo. Después 
de hablar con todos y cada uno de 
ellos, habla con Beaumont y res- 
ponde que sí. Después de esto, la 
gente del pueblo se irá y la escena 
se desvanecerá. 

El diabúiico Ronan 

Al día siguiente ve a la tienda de 
Inoa y recoge la armadura. Naomi 
te la dará gratis. Ve a la fuente y 
habla con Meia. Ve al santuario y 
habla con Ronan. Éste se pondrá a 
cantar a Melzas y se transformará 
en un diablo inmenso. 

Para acabar con Ronan, primero 
deshaz el anillo de escudos pun- 
tiagudos que lo protegen, para así 
poder acercarte lo suficiente como 
para golpearlo. Cuando dispare su 
rayo de energía, manténte al tanto 
para no pasar por su trayectoria. 
Para esquivar los rayos azules 
basta con que no dejes de mover- 
te hasta que se estrellen en el sue- 
lo. Recuerda que no podrás herir a 
Ronan mientras esté encorvado. 

Al destruir al demonio aparecerás 
de vuelta en el santuario, donde 
Ronan muere. Después de recibir 
la Espada Sagrada habla con los 
aldeanos, quienes te dirán que el 
próximo paso para conseguir la 
destrucción de Melzas es ir a ver a 
Nava. 

La Isla de Nava 

Después de hablar con Meia y 
Cephas dirígete a casa de Nava, a 
orillas del mar. Entra en la casa, 
baja las escaleras y métete en el 
pasadizo subterráneo. Atraviesa el 
pasadizo y sal por la puerta del 
fondo a la izquierda. Mata los 
monstruos, luego fíjate en las tres 
puertas que hay en lo alto de la 
sala. El objetivo de este nivel es 
buscar doce esferas púrpura, apo- 
yadas en unos pedestales peque- 
ños, por entre el repetitivo labe- 
rinto de salas que hay detrás de 
las tres puertas y, una vez encon- 



tradas, golpearlas para que se en- 
ciendan. Hay una esfera en cada 
sala, pero como la secuencia de 
las salas cambia a medida que 
cruzas cada una de las puertas, la 
dificultad estriba en encontrarlas 
todas. Hay una sala con una esca- 
lera a cuyos lados se alinean unas 
esferas apoyadas en pedestales 
pequeños. Tienes que encontrar 
esta escalera antes de que las es- 
feras aparezcan en el laberinto de 
salas todas iguales. Cuando en- 
cuentres la sala de la escalera, 
procura salir por la puerta que hay 
en lo alto. Te Informarán de que 
debes encontrar y encender las 
doce esferas que hay en las salas 
del nivel para poder abrir la sali- 
da, que está sellada. En este mo- 
mento las esferas caerán en las 
salas. A medida que vayas encen- 
diendo las esferas de las salas de 
la gruta, la esfera correspondiente 
de la escalera se encenderá a su 
vez. Cuando todas las esferas de 
la escalera estén encendidas la 
puerta de arriba se abrirá, con lo 
que podrás entrar en la isla de 
Nava. A continuación te ofrece- 
mos una lista de las salas y cómo 
alcanzar cada una de las esferas. 
Cuando salgas de cada una de las 
salas no podrás volver a la sala 
anterior sin cruzar primero toda la 
gruta (las salas lazo rodante): 

1 : Sala con agua y pequeños sa- 
lientes. La esfera aparece en lo 
alto de la sala, en una plataforma 
flotante. Mata todos los peces sal- 
tadores que hay en el agua para 
que baje la plataforma. 

2: Sala con monstruos-insecto y 
entradas en un lado de los salien- 
tes. Sube a los salientes y encien- 
de la esfera, arriba a la derecha. 

3: Sala abierta con cuatro mons- 
truos-insecto. Enciende la esfera, 
situada justo en el centro. 

4: Sala con salientes en el centro y 
un saliente que recorre la parte 
superior. Súbete a los salientes del 
centro y salta sobre ei saliente de 
la parte de arriba. Enciende la es- 
fera, arriba a la izquierda. 

5: Sala con diez pilas de rocas en 


el suelo y monstruos de pantano. 
Usa bombas para deshacerte de 
las pilas de rocas y poder encen- 
der la esfera, que se encuentra en 
el agujero, arriba a la izquierda. 

6: Sala que tiene la esfera sobre 
una formación de roca situada en 
el centro, y un par de salientes ha- 
cia la parte exterior de la propia 
sala. Ve hacia el extremo superior 
derecho del saliente de arriba y 
salta sobre la formación de roca 
sobre la que yace la esfera. 

7: Sala abierta con cinco mons- 
truos de pantano. Mata los mons- 
truos y una esfera caerá en el cen- 
tro de la habitación. 

8: Sala con monstruos-insecto y 
formaciones cuadradas de roca de 
varias alturas. Salta por las rocas y 
enciende la esfera, situada en la 
formación de roca más alta, en la 
parte Inferior de la sala. 

9: Sala llena de agua y de salientes 
con muelles. Toma el barril que 
hay en la sala y llévalo hasta el sa- 
liente superior derecha. Desde 
allí, salta hacia la esfera que está 
en el saliente inferior derecha y 
lanza el barril contra la esfera. 

El barril encenderá la esfera al 
golpearla. 

1 0: Sala con una gran pila de ro- 
cas. Métete por la puerta que hay 
a la derecha de las rocas y camina 
en espiral por el pasadizo que 
atraviesa la roca. Cuando llegues 
al centro de la escena, salta y en- 
ciende la esfera que está en el 
centro de la roca. 

1 1 : Sala con tres salidas y tres 
puertas laterales. La puerta lateral 
de la izquierda lleva donde está la 
esfera, en la esquina superior de- 
recha de la sala. 

12: Sala con múltiples salientes y 
monstruos-insecto. Mata todos los 
monstruos y se elevarán de los 
agujeros de los salientes la esfera 
que tendrás que encender, dos ba- 
rriles y un cofre que contiene un 
halcón dorado. Abre el cofre para 
hacerte con el halcón dorado y 
luego golpea la esfera para encen- 
derla. 

Después de encender las doce es- 


feras vuelve a la sala de la escale- 
ra bordeada de esferas. Sube las 
escaleras y sal por la puerta abier- 
ta de arriba. Atraviesa la puerta y 
te encontrarás en la isla de Nava. 
Explora un poco la isla. Hay un co- 
fre con un Life Vfesse/y el Libro del 
Viento del Nivel 2 detrás de la 
casa. Entra después en la casa y 
habla con Nava, que está herido. 
Te dirá que el responsable de sus 
heridas es Zorgia y te dará la pie- 
dra Zolist. Ve a la parte de atrás de 
la habitación y ponlo en el pedes- 
tal de madera que está entre las 
dos ventanas y recibirás el último 
de los siete blasones de joyas pre- 
ciosas que necesitas para elevar el 
Palacio de Melzas. Para tal fin ten- 
drás que encontrar los siete alta- 
res y colocar los siete blasones en 
ellos. Los altares están en la parte 
superior derecha del mapa del 
mundo, justo a la derecha del 
Gran Árbol. Puedes alcanzar seis 
altares yendo en dirección norte 
desde la mina de Inoa, mientras 
que sólo podrás llegar hasta el 
séptimo a través de la cueva que 
hay junto a la cabeza del río, un 
poco más arriba a la izquierda de 
la mina de Inoa. El séptimo altar 
yace más allá de la salida superior 
de la cueva. 

Después de que Nava te diga esto, 
Zorgia se presenta de nuevo y te 
ataca. No dejes de moverte para 
evitar los dicos que dan vueltas y 
camina por los bordes de la esce- 
na, Sí consigues que los discos se 
estrellen contra los bordes se des- 
truirán. Cuando Zorgia pise el sue- 
lo, golpéale cuanto puedas. Cuan- 
do le causes el suficiente daño 
volverás a la Isla de Nava y Zorgia 
morirá. Sal de la casa y dirígete a 
los siete altares de la parte supe- 
rior izquierda. 

El Palacio se eleva 

Después de colocar el último bla- 
són de joyas preciosas, el Palacio 
de Melzas se elevará desde abajo. 
Completada su ascensión, dirígete 
a las tierras adyacentes del pala- 
cio a través del camino que apare- 
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ce ahora detrás de los altares. 
Cuando llegues a la compuerta de 
entrada del palacio camina a lo 
largo de la pared exterior, a la de- 
recha, luego hacia arriba hasta 
que divises un agujero. Métete 
por él y aterrizarás en el agua. 

Nada hasta la entrada que hay en- 
cima y métete por ella. Este nivel 
es muy grande, pero hay muy 
poco que no hayas visto ya. 

Tu objetivo es meterte dentro del 
Palacio. 

• Destruye los ojos de plata en 
cuanto los veas y se desactivarán 
los pilares de energía. 

■ En la sala donde hay una placa 
de presión que activa una cadena, 
la cadena está bloqueada. Haz 
blanco en la cadena con un arma o 
una bomba varias veces y salta 
luego sobre la placa de presión. 
Cuando este último esté activado 
de verdad la cadena se desblo- 
queará y la compuerta del palacio 
se abrirá. 

• Puedes atravesar según qué par- 
tes de los setos, pero sólo en una 
dirección. Tienes que encontrar 
una zona escabrosa entre los ar- 
bustos, marcada normalmente 
con una placa de piedra en el 
suelo. 

■ Hay una placa teletransportadora 
que te permitirá desplazarte de 
Inoa al palacio y viceversa. En el 
pueblo aparecerás junto al pozo 
que hay al lado de la casa de 
Yustel. 

El final está cerca 

Cuando entres en el Palacio de 
Melzas, ve hacia arriba y métete 
por la puerta que hay en lo alto de 
seis candelabros gigantes. Una 
vez dentro, el espíritu de Melzas 
se eleva desde una plataforma en 
lo alto de la sala. Te habla de Lars, 
alarga la mano y detiene el tiem- 
po. En este momento, sales des- 
pedido y vas a parar de nuevo al 
vestíbulo principal del palacio, 
donde los seis candelabros gigan- 
tes están iluminados con una 


energía rojiza brillante. Tu objeti- 
vo ahora es recorrer las numero- 
sas habitaciones del palacio y res- 
tablecer el tiempo. Una vez conse- 
guido esto, tienes que encontrar 
una forma de extinguir las seis co- 
lumnas de energía que emanan de 
los candelabros gigantes del vestí- 
bulo principal del palacio, y poder 
así volver a entrar en la sala don- 
de has visto a Melzas. Recorre el 
palacio con tal fin. Ahora no debe- 
ría causarte demasiados proble- 
mas, pues has visto todo lo que el 
juego es capaz de ofrecer y a es- 
tas alturas deberías ser un exper- 
to en solucionar el menor proble- 
ma que pueda surgir. 

■ En la sala del torniquete, empúja- 
lo desde la parte de arriba a la de- 
recha hasta la placa de presión en 
la parte inferior izquierda (abajo, a 
la izquierda, abajo) para activar 
cuatro esferas y hacer que bajen 
hasta la estantería de la parte de 
arriba. Tres esferas son de color 
naranja y la otra es verde. Tu obje- 
tivo en esta sala es que todas las 
esferas pasen a ser de color verde. 
Para conseguirlo, ve a la parte de- 
recha de la estantería y usa el arco 
y la flecha para disparar justo de- 
bajo de la línea de las esferas. 

Esto hará que las esferas cambien 
de color, las naranjas pasan a ser 
verdes y la verde, naranja. A conti- 
nuación, ponte en lo alto de la pla- 
taforma del surtidor de llamas de 
la parte de arriba a la izquierda y, 
utilizando todavía el arco y la fle- 
cha. salta hacia arriba y dispara 
sobre la esfera naranja. 

■ En la sala del torniquete y las 
seis placas de presión, empuja el 
torniquete sobre una de las pla- 
cas. Hazlo rápidamente, ya que 
las placas de presión se elevarán 
al cabo de un periodo de tiempo 
muy corto. Pon los cuatro barriles 
sobre las demás placas de pre- 
sión. Por último, súbete de un sal- 
to a la placa que queda. 

■ En la sala de las 1 2 placas de 
presión, tienes que activarlas toda 
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sin tocar el suelo. Actívalas en el 
siguiente orden : 

■ En la sala de las 14 placas de 

4 

5 3 

12 11 10 6 2 1 

9 7 (la primera 

8 en bajar) 

presión, tu objetivo es el mismo: 
activarlas todas sin tocar el suelo. 
Cuando actives las seis placas del 
medio, salta desde cada una de 
ellas sobre el torniquete del cen- 
tro, para poder así alcanzarlas to- 
das. Actívalas en el siguiente or- 
den: 

■ Cuando hayas desactivado las 

4 6 7 11 

3 12 

5 Torniquete 10 
2 13 

1 8 9 14 

seis columnas de energía (te lleva- 
rá bastante tiempo, pero sigue re- 
corriendo el nivel y examinando 
cada sala detenidamente), la puer- 
ta de los aposentos de Melzas se 
abrirá otra vez. Entra y enfréntate 
a Melzas, que se eleva desde la 
plataforma de la parte superior y 
llama a un imponente dragón de 
cuatro alas para hacerse cargo de 
ti. Sólo podrás herir al dragón 
cuando toque el suelo, así que es- 
quívalo mientras tanto. 

A continuación, te enfrentarás 
cara a cara con el mismísimo Mel- 
zas. Aparecerá en diversas imáge- 
nes, todas reflejos de sí mismo. La 
última imagen que aparece es 
siempre la real, por lo que tienes 
que concentrarte en esta última. Si 
golpeas las imágenes falsas no te 
sirve de nada. Procura hacer blan- 
co en Melzas lo más rápido posi- 




ble o se desencadenará toda una 
serie de ataques. Cuando le hayas 
causado el suficiente daño, Mel- 
zas caerá de rodillas, volverá a po- 
nerse de pie y aullará. Te verás 
forzado entonces a luchar contra 
dos manos, dos globos de ojo y 
un cerebro, todos ellos gigantes. 
Para esquivar la mayor parte de 
los ataques manténte en medio de 
la parte de abajo de la escena de 
la batalla. Para herir a este último 
enemigo, sube corriendo por la 
rampa del centro y, cuando lle- 
gues a lo alto, salta hacia arriba y 
golpea el cerebro gigante. Des- 
pués de golpearlo unas cuantas 
veces morirá. Al destruir el cere- 
bro verás a Melzas de nuevo ca- 
yendo de rodillas en su platafor- 
ma, en la parte de arriba de sus 
aposentos. Lars te llama y te dice 
que tienes que quemar con fuego 
el cuerpo de Melzas. Sube a la 
plataforma 
donde está 
arrodillado y 
préndele fue- 
go con la Vara 
de Fuego. Que- 
marás su san- 
gre y por lo tan- 
to lo destruirás 
para siempre. 

¡Buen trabajo! 


/ 


H/ 




n < (lIlhM; 




111 ¡Guarda, guarda, guarda, nunca llegas a guardar lo bastante en Munúral E21 Un poco de siega 
de arbustos te proporcionará a menudo unas cuantas monedas o algunas gotas de energía. 

[31 Y una breve paliza al monstruo de turno te sacará del aburrimiento de los largos viajes. 
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Por fin! La mejor experiencia de fútbol para Playstation ya GStá Gil la gama Platínum. 
Para celebrario te ofrecemos una guía completa para GStG juegO de CampeoneS... 



Nivel elemental 

Tomando partido 

8 0 que realmente sorprende 
de ISS Pro es que cuanto 
más juegas más posibilida- 
des tienes de ganar con 
cualquier equipo si sabes aprove- 
char sus puntos fuertes. Por 
supuesto, equipos como Italia o 
Brasil necesitan poco más que sus 
jugadores clave, que son quienes 
hacen el trabajo más duro sobre el 
campo. Pasa el balón a las réplicas 
de Ravanelli o Ronaldo e Inmedia- 
tamente podrás regatear y bailar a 
los defensas. Por el contrario, 
equipos como Alemania o la Repú- 
blica Checa y Suecia se basan más 
en formaciones compactas que 
aprovechan cualquier fallo del 
equipo contrario para salir al con- 
traataque. Inglaterra, que al prin- 
cipio parece no contar con gran- 
des posibilidades, es un equipo de 
primeras figuras si sabes aprove- 
char su fuerza en el medio campo, 
su habilidad para controlar el 
balón y la velocidad de sus extre- 
mos por las bandas para lanzar 
pases cruzados y balones peligro- 
sos. 


Elige a tu egulpo 

Los principiantes olvidan a 
menudo que tienen a su disposi- 
ción a un montón de jugadores de 
reserva además de los que el 
ordenador presenta por defecto 


como titulares. Antes del inicio del 
partido tienes la oportunidad de 
incorporar jugadores frescos del 
banquillo y cambiar las posiciones 
de tus jugadores sobre el terreno 
de juego. En un torneo de un juga- 
dor esto es algo fundamental ya 
que tus jugadores pueden lesio- 
narse o salir tocados tras partidos 
duros. Así que es mejor que apro- 
veches la oportunidad de usar 
jugadores de refresco cuando sea 
necesario. Lo que no debes olvi- 
dar es que, exceptuando los casos 
en que la lesión es grave, un juga- 
dor en baja forma pero con bri- 
llantes estadísticas siempre jugará 
mejor que un jugador en forma 
pero con estadísticas discretas. 

Formación 

La inclusión de una formación u 
otra en muchos juegos de fútbol 
no parece cambiar demasiado las 
cosas, más bien se trata de una 
opción cosmética que de una 
buena opción estratégica. Pero no 
ocurre así con ISS Pro. Su sistema 
táctico (que incluso permite cam- 
biar de estrategia durante el par- 
tido) asegura que jugadores idén- 
ticos jueguen de forma distinta en 
diferentes formaciones. Recuerda 
que cada equipo tiene una forma- 
ción predeterminada para aprove- 
char al máximo sus puntos fuer- 
tes. Si se te ocurre cambiarla sin 
motivo aparente, lo pasarás mal 
durante un buen rato hasta averi- 
guar qué jugadores tienes que 




C1, ai La formación adecuada 
es fundamental. SI no tienes 
cuidado con tus ataques desde 
el cenb’o del campo la defensa 
rival puede cortarte el paso. 

E3, 41 Marcar de cabeza es 
bastante raro. ESI Aquí es 
donde debes dar un acelerón. 
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sustituir y con qué táctica debes 
afrontar el partido. 

4 - 4-2 

Si cuentas con una sólida línea 
delantera, ésta es una buena for- 
mación con un buen centro del 
campo y una poblada defensa. Es 
una formación útil de entrada si lo 
que quieres es pasar un buen rato. 

4 - 3-3 

Muy buena formación para un 
juego ofensivo sin arriesgar en 
exceso atrás. Es excelente para 
los pases cruzados y los centros. 

4 - 5-1 

Elige este esquema si te gusta el 
Juego de contraataque. Al ser la 
línea delantera muy débil, tienes 
que hacer subir a tus centrocam- 
pistas con agresividad. 

3 - 2-5 

jugar con esta formación no es 
nada fácil. El centro del campo es 
tu talón de Aquiles si pierdes la 
posesión del balón, pero si afron- 
tas el partido con mentalidad de 
ataque y subes bien la pelota, tie- 
nes mucho ganado. 

5 - 4-1 

Tu rival tendrá serios problemas 
para romper esta defensa. Ade- 
más podrás controlar el balón con 
el sólido centro del campo. Los 
pases largos pueden resultar muy 
efectivos. 


5 - 3-2 

Una formación buena y sólida. El 
quinto defensor hace que los 
pases largos puedan ser peligro- 
sos. Úsala contra equipos fuertes 
por las bandas como Italia, Brasil 
o Argentina. 

Estrategias de fuego 

ISS Pro dispone de un sistema de 
estrategias de juego simple, pero 
extremadamente eficaz. Puedes 
efectuar tu elección antes de Ini- 
ciar el juego, y podrás ponerla en 
práctica o descartarla sobre la 
marcha. Si quieres ganar en los 
niveles más difíciles tendrás que 
aprender a utilizar y batir las dis- 
tintas estrategias de juego. 

Juego ofensivo 

Es una buena estrategia de juego, 
aunque si la utilizas con una for- 
mación de 3-2-5 puede debilitar 
seriamente tus habilidades defen- 
sivas. Eso sí, te da una fuerte pre- 
sencia en el área, algo que siem- 
pre viene bien. 

Juego deíensiuo 

Consigues ponerle las cosas muy 
difíciles a tu rival cuando pretende 
acercarse a tu área. Si lo utilizas 


hábilmente con el juego ofen- 
sivo podrás llevar a cabo rápi- 
dos contraataques. 

Contraataque 




Pressing 

Todos los defensas suben hacia 
el centro del campo consi- 
guiendo hacerse con el balón 
antes de que éste se acerque al 
área. Funcionará si tu rival es 
un desastre pasando el balón, 
pero un equipo con un buen 
control de la pelota encontrará 
huecos por donde colarse. 


Fuera de luego 

Es bastante predecible. En cuanto 
el rival lanza hacia uno de sus 
delanteros, tus hombres avanzan 
posiciones. No es muy efectivo y 
puede ser un completo desastre. 

Principales jugadas 

Si quieres que tus disparos den en 
el blanco, tus pases deberán ser 
perfectos y tus entradas para fre- 
nar al rival acertadas. 

Disparos 

Nunca debes olvidar que cuanto 
más tiempo pulses el botón de 
disparar, más fuerte será el chut. 
Pero por contra, fuerza no siem- 
pre se corresponde con puntería. 
Cuando más fuerte chutes, menos 
acertado será el disparo. 

Además, cuando chutas el balón 
éste saldrá en la dirección en la 
que estabas corriendo, por lo que 
si disparas cuando vas a la 
carrera, lo más seguro es que el 
balón salga por encima del lar- 
guero. Si los defensas no son muy 
pegajosos, párate antes de chutar. 
Y, por supuesto, siempre puedes 
darle efecto al balón. 

Esto último es lo que vas a necesi- 
tar, así que deténte, aguanta el 
botón de disparo y dale en la 
dirección en que quieres que vaya 
el balón con efecto, suelta el Pad y 
pulsa otra vez en la dirección en la 
que quieras que vaya el balón. 
Puedes acelerar el chut antes de 
darle al balón. Lanza un pase, 
aguanta el botón de disparo 


m 




Buena estrategia para atacar 
desde el centro del campo, pero 
un desastre si tu oponente tiene 
una buena defensa. 


Extremos 

Jugar por las bandas es fenomenal 
para los pases cruzados. Utiliza 
este sistema sólo si tienes buenos 
delanteros. 

Presión en zona 

Una pérdida de terreno de juego. 
Todos tus defensas se amontonan 
en bloque alrededor del balón. 
Bastante tonto. 


n 1 El truco para marcar en 
un uno contra uno siempre 
consiste en disparar CUANDO 
el portero sale. 121 Lo mejor 
que puedes hacer es atraer 
al Jugador hasta el borde del 
área y pasarle el balón. 131 
Pasar otra vez es la mejor 
opción en un libre indirecto. 
[41 Mete un balón entre dos 
defensores. K51 Siempre vale 
la pena intentar regatear al 
portero. 161 Aguanta el balón 
hasta que lleguen refuerzos 
para el ataque. 



l:dícíón xtfici i( eM Playstation Trucos 



Edición oficldl española de Playstation Trucos Magazine 


11 . 




hasta que el cañonero esté listo 
para enviar el balón al fondo de la 
red. 

Pases 

Los principiantes se aburrirán 
pronto con esta táctica de darse 
puntapiés hasta que uno de los 
dos pueda disparar a puerta. El 
interés del juego aumenta cuando 
utilizas los pases. 

En ISS Pro pasar el balón es una 
delicia. Con un ligero toque pue- 
des dejar la bola al jugador ade- 
cuado con una gran precisión. 

Pero para frustrar al rival puedes 
hacer un segundo pase incluso 
antes de completar el primero. 
Pulsa pase brevemente y, antes de 
que sea recibido, aguanta R2 o L2, 
pulsa pase otra vez en la dirección 
deseada y, en cuanto el primer 
pase sea recibido, el jugador vol- 
verá a pasar el balón. 

Para mayor eficacia tendrás que 
acostumbrarte a no perder de 
vista el escáner. También debes 
asegurarte de saber dónde está el 
jugador fuera de la pantalla. 

Por último, por muy habilidoso 
que seas, demasiados pases pue- 
den provocar una intercepción. 
Siempre que conserves el balón 
tras un pase, procura dar un par 
de zancadas antes de volver a 
pasar. Esto da tiempo a que tus 
otros jugadores puedan desmar- 
carse. 

Velocidad 

Puede que sea obvio, pero si hay 
algo que puede pasar desaperci- 
bido en ISS Pro y que puede cos- 
tarte caro es el ritmo del juego. 
Con una rápida escapada tu juga- 
dor puede abrirse camino y des- 
marcarse. La desventaja es que no 
puedes girar a plena velocidad y 
que tus jugadores se cansarán 
demasiado, dejándoles sin fuerzas 
para chutar. SI, por el contrario, 
utilizas la velocidad de vez en 
cuando junto con otros trucos del 
juego, la diversión está asegu- 
rada. 

Entradas 

Muchos juegos terminan en un 
auténtico baño de sangre, en el 
que ios jugadores ejercitan sus 
habilidades con los pies para 
machacarse mutuamente en vez 
de trabajar con el balón. ISS Pro es 
absolutamente culpable de permi- 
tir el juego sucio, en parte debido 
a la ceguera arbitral, y en parte a 
la poca eficacia de una entrada 
alejada del balón. No obstante, si 
tu deportividad no te permite este 
tipo de juego, desllzarte sobre el 
césped para interceptar el balón 
será efectivo cuando tu principal 
objetivo no sean las piernas de los 
jugadores contrarios. Si el rival 


está haciendo un pase largo y 
estás cerca de la trayectoria del 
balón, deslízate sobre el césped 
para cortar el pase. 

Pases largos 

Son el arma más eficaz para lograr 
el gol. Se pueden usar de muchas 
formas, en función de la estrate- 
gia y la formación. Por ejemplo, 
con un centro del campo fuerte y 
un buen delantero, el pase largo 
es especialmente útil. Controla el 
balón cerca del medio campo, 
esquiva a la defensa alejándola de 
tu delantero más peligroso y 
pásale el balón. 

También es muy útil si hay mucha 
acción en tu zona del campo. Un 
pase largo rápido puede venir 
muy bien para aclarar las cosas. Si 
no utilizas el pase largo y juegas 
con alguien que lo domina, te 
darás cuenta de lo efectivo y esen- 
cial que puede llegar a ser. 

Penaltis 

ISS Pro utiliza el sistema de enca- 
rar el D-pad en la dirección dese- 
ada, disparar y rezar para que el 
contrario estuviera pulsando en la 
dirección opuesta. La mayoría de 
las veces, el penalti acaba en gol. 
Pero no te emociones. Recuerda 
que no tienes que sobrecargar los 
disparos hacia las escuadras o 
ajustados al larguero. De lo con- 
trario, el balón Irá a parar fuera 
del estadio. 


Jugadas 

avanzadas 

Pases largos 

Bueno, ya sabes qué botón tienes 
que pulsar. Pero, ¿cómo utilizar la 
mejor jugada especial de ISS Pro? 
Aquí tienes unas cuantas pistas: 

Pase largo en diagonal -1 

Lleva el balón justo enfrente de 
los cuatro defensores rivales y 
mira cómo tus jugadores bajan 
por las bandas. Pasa la pelota den- 
tro del área para que se intro- 
duzca tu jugador, cruza el balón y 
marca. Funciona mejor con al 
menos dos jugadores dentro del 
área y un libero. Ideal con una for- 
mación de 4-4-2, 4-3-3 ó 4-2-4. 

Pase largo en diagonal - 2 

Es un pase largo similar, pero con 
menos ángulo y da un mejor 
resultado con una formación de 4- 
3-3. Sitúa a cualquiera de tus juga- 
dores atacantes en la última línea 
de defensa y lanza el balón en dia- 
gonal entre tus rivales. Dispara 
fuerte. 



CU ISS Pro celebra los goles 
con estilo. C21 Por si no sabías 
a qué país estábamos apo- 
yando. CU Controla el balón en 
el centro del campo, pero evita 
esas duras entradas... 

C41 ... son un poco embarazo- 
sas tras 90 minutos. COI Deja 
un poco de espacio libre para 
sopesar todas las opciones. 

CU Los alemanes son muy 
duros en situaciones de uno 
contra uno. 
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al palo más cercano. Algo más 
sensato es intentar un saque de 
esquina corto sobre un compa- 
ñero. correr en paralelo a la línea 
de meta, chutar si el portero sale, 
o dejarla hacia atrás para que otro 
jugador la lance al fondo de la red. 
Contrariamente a lo que podría 
parecer, marcar con la cabeza tras 
un saque de esquina es muy difí- 
cil. Es mejor lanzar una volea 
sobre la defensa hacia un jugador 
desmarcado al otro lado del área y 
correr en diagonal hasta efectuar 
el lanzamiento. 


Trucos 

Puede que pienses que ya lo sabes 
todo de ISS Pro, pero ¿sabes cuá- 
les son los dos trucos más genia- 
les? 


Uno—dos 

Romper así la línea de defensa 
presenta una gran dificultad, pero 
es mortal de necesidad. Es funda- 
mental una buena sincronización 
entre los jugadores. Tienes que 
hacerlo mientras la defensa 
avanza hacia tu ataque. 

Volea 

A medida que te acercas al por- 
tero, éste saldrá para cerrarte el 
ángulo. Dale al botón de volea y 
marca a placer. 


Pase largo directo 

Es rápido, versátil y totalmente 
devastador. Sí lo utilizas con una 
formación de 4-5-1 ó 5-3-2 te per- 
mite tener una defensa decente y 
un peligroso saque de puerta. 
Vigila tu escáner y deja que un 
delantero se haga con el balón 
desde medio campo. Maravilloso. 


Jugadas a balón parado 

Debes aprovechar estas oportuni- 
dades cuando juegues contra 
un experto. Si lo estás 
pasando mal en el centro 
del campo, una jugada a 
balón parado puede 
conseguir que la más 
férrea de las 
defensas se 
vuelva vulne- 
rable. 


Saques de esquina 

No es un mito. Un saque de 
esquina puede acabar en gol. El 
truco consiste en darle el efecto 
necesario al balón para ajustarlo 


Ubres directos 

Un disparo ajustado a la escuadra 
puede resultar sensacional. 
Intenta evitar la barrera y lanza el 
balón hacia la escuadra más ale- 
jada del portero. Lanzarla por 
encima de la barrera no es fácil. Si 
disparas demasiado fuerte, el 
balón saldrá por encima del lar- 
guero. Si lanzas contra el meollo 
de jugadores, no conseguirás 
nada provechoso. Intenta retrasar 
el balón al disparar y pásala a un 
compañero que, a buen seguro, 
tendrá más tiempo para preparar 
el disparo. 


No importa lo que hagas, 
pero no olvides que, si pier- 
des a medio partido, dar la 
vuelta al marcador está en 
tus manos. Puedes hacer 
sustituciones, cambiar for- 
maciones o salir con un 2-3- 
5 de ataque total. 


II 1 Un lanzamiento a tiempo y 
lograrás un gol por cabezazo. 
[21 Pequeñas conversaciones 
sobre el terreno de Juego. 

131 Un disparo magnífico. 

[41 Es hora de desmarcarse y 
romper la defensa. 
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Tekken 3 


Personajes secretos 


Tekken 3 incluye algunos de los me- 
jores combatientes del mundo, algu- 
nos disponibles enseguida y otros 
después de algunos esfuerzos. A di- 
ferencia de las anteriores versiones 
de Tekken^ sin embargo, en ésta no 
tienes que representar a un perso- 
naje concreto para liberar a un rival, 
sino que aparecen en un orden fijo 
sea cuál sea el papel en el que estés 
jugando. Por ejemplo, Kuma es el 
primer personaje que aparece y 
Anna, el quinto. SI a esto le suma- 
mos algunas nuevas vestimentas, 
tenemos un total de 26 personajes 
con los que puedes batirte. Ésta es 
la forma de obtenerlos; 


Selecciona a Kuma en la pantalla de 
selección de personajes y pulsa 
Circulo para jugar en el papel del 
Panda gigante. 

CMsbal* CMM Tiger 

Selecciona a Eddy en la pantalla de 
selección de personajes y pulsa 
Triángulo cuando veas que todos los 
FMV acaban combatiendo como el 
luchador acrobático vestido al estilo 
africano. 

Personales muy secretos 

Ceatate casM el Pector 

Termina el modo Tekken Forcé cuatro 
veces (para reunir tas llaves de 
bronce, plata y oro y una vez más 
para complicar las cosas) y derrótalo 
(es dificilisimo) cuando aparece 
para que se incorpore a la pantalla 
de selección de personajes bajo el 
modo arcade. 


8 a se ha publicado Tekken 3. Después de un perío- 
do de desarrollo de dos años y tras generar más 
rumores que un año de culebrones, el juego ha 
entrado en las tiendas japonesas a principios de 
este mes. Como era de esperar, todas las revistas se 
han referido a él como el mejor juego de lucha que ha 
existido nunca. Los que seáis especialmente impacien- 


tes y, lo más importante, dispongáis de una Playstation 
japonesa, seguramente ya llevaréis algunas semanas 
jugando con él, pero si sois como la mayoría de los 
PlayStationeros de este país, tendréis que esperar a que 
se haga la edición oficial en septiembre. Pero para te- 
ner una pequeña idea de lo que os espera vamos a 
ofreceros un par de secretillos que necesitáis saber. 



CU El lagarto favorito de Ja- 
pón: Gon. m El doctor B es un 
luchador muy torpe. C31 Brian 
Fury: este año es Bruce Innrin. 
C41 El verdadero ogro es el 
huevo malvado de T3. 

CBl El modo Forcé de Tekken. 
IB, 7] El modo Ball de Tekken 
es muy difícil y no demasiado 
divertido. 




Extras añadidos 



Mira todos los finales de los diez 
personajes básicos de T3 para que 
funcione la opción «Ball Mode». 


IntrvattanMtlva 

Termina el juego con los diez perso- 
najes normales para poder ver una 
introducción alternativa que presen- 
ta a los personajes con la ropa que 
llevan en la versión para dos jugado- 
res. Para ver otra Introducción, ter- 
mina el juego con todos los persona- 
jes, incluyendo los secretos. Enton- 
ces podrás ver todos tos finales en el 
modo sala de cine. Perfecto. 

DiafracM altematlvM 

Juega con una tercera vestimenta 
para los personajes especiales. 
Combate con un luchador dado el nú- 
mero necesario de veces (en la pan- 
talla de registro, a la que se llega 
desde la página de opciones, puedes 
consultar cuántas veces has jugado 
en el papel de ese personaje). Cuan- 
do hayas jugado el número requerido 
de veces, señala a ese personaje en 
la pantalla de selección de persona- 
jes y pulsa Start para jugar. Para 
conseguir el uniforme de colegiala 
de Xiaoyu juega cincuenta veces en 
su papel, para la falda escocesa de 
Jin juega cincuenta veces, para los 
pantalones de leopardo de Anna jue- 
ga en su papel veinticinco veces y 
para la nueva mano de pintura de 
Cumjack juega como él diez veces. 

Para abrir el modo Sala de cine tie- 
nes que liberar a todos los persona- 
jes, Incluyendo a Panda, Tiger, el 
doctor B y Gon. Una vez conseguido, 
puedes seleccionar todos los finales 
y mirarlos tantas veces como desees. 
Este truco también te permite mirar 
los finales de los dos primeros jue- 
gos, siempre que uses la misma ver- 
sión para todos (por ejemplo, todas 
japonesas o todas estadounidenses). 


C — b al a ct — E n 

Termina el modo arcade utilizando al 
Doctor Boskonovitch. Después se- 
lecciona el modo arcade y pulsa con 
el D-pad fuera de los lados de la 
pantalla de selección de personajes. 
También puedes derrotar a Gon bajo 
el modo Ball (es la opción más fácil). 
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Resident Evíl 2 Los supervivientes secretos 



a uando ya ha derrotado a todos los demás jue- 
gos en su ascenso hacia el primer puesto de las 
listas, en las entrañas de Resident Evil 2 hemos 
descubierto más horrores secretos: se trata de 
dos personajes ocultos, Hunk y Tofu. Hunk es uno de 
los soldados a los que conoces en las alcantarillas, 
pero con máscara y traje de supervivencia. 

Para jugar en su papel tienes que terminar el juego (o 
sea, la primera trama para cada uno de los personajes 
y la segunda para cada uno de ellos) en menos de tres 
horas, con una calificación de Sobresaliente. Si lo con- 
sigues, Hunk aparecerá en una pantalla y tendrás la 
posibilidad de crear un archivo Hunk en tu tarjeta de 
memoria y cargar el juego recién guardado con cual- 
quier disco. Pero es mucho más difícil conseguir a 
Tofu, el personaje comodín hecho de frijoles y que ha- 
bla con un curioso acento chicano. Tienes que jugar el 
juego entero (las dos tramas) tres veces, descargando 
el juego de Hunk guardado en tu tarjeta de memoria 
antes de jugar la tercera partida completa. Por si eso 
fuera poco, cada personaje dispone de un par de tra- 


jes. Sólo tienes que dirigirte a la comisaría de policía 
sin llevar ningún objeto y en el paso subterráneo bajo 
la comisaría te encontrarás con un miembro zombi de 
los STARS. Mátalo y encontrarás sobre su cadáver la 
llave especial que abre la taquilla en la que hay un traje 
vaquero y seis pistolas para Claire y un som- 
brero y un chaleco o una cazadora de moto- 
rista para León. 




[1 ] El Hunk es una máquina de luchar muy bien 
armada y extremadamente entrenada. [21 Tofu 
es un gigante hecho de pasta de frijoies refri- 
tos que sabe manejar ios cuchillos. Sí, señor. 


MITOS SOBRE LOS TRUCOS 2: RESIPm EVIL MUMCIÚN MmilA 


Después de lo merevMIosa que resulte le epericlón Lera Croft desnuda en el Tomb ffe/der original, este mes podemos negar rotunda* 
mente que exisu o haya existido alguna vea un truco que te permiu conseguir todas las armas en /fes/dent Evil, Bueno, si consigues 
w'uy poco tiempo recibes un escopeta de fuego o un lanza cohetes, pero en ningún caso puedes poner tus sucias manos 
sobre otras armas, sean limiudas o ilimitadas. Olvídalo, tendrás que acabarlo de la forma difícil. 


Trucos para el menú 
de códigos: 

COlVKUtfS D«MoquMlMCOdw$, 
tas pistas dt Diva 

FRAGTIME Desbloquea ios coches y 
las pistas de Div i Oncluyendo Diva) 

iTURBOMOS Dodto^tascoBnM I 
jdeNoibyOnduyendoDhayOlvi), | 
LALLAREN Desbloquea pistas y coches 
iNSANflY Transfbnna ai modo 

domo en una carrera da 3 minutos y 8 
cochas. ^ Induye extraAos afectos 
de color y rápidos colpas da dfliara. 
SUPERCAR Sitúa la cámara muy por 
encima del coche. Estilo Micro Machi- 
nes. 



Motopheaii 

a i le concedieran un premio a la peor planificción 
de una edición de videojuegos, el ganador sería 
Cremlin. Después de pubWcar Actúa Soccer 2, el 
genial simulador de fútbol, al mismo tiempo 
que salía FIFA: Road to World Cup '95 y de editar judge 
Dredda. la vez que Time Crisis, los programadores de 
Sheffieid han vuelto a repetir la jugada y han sacado 
Motorhead pocas semanas antes de la edición de Cran 
Turismo. Este error de cálculo es clamoroso, porque 
muchos de vosotros iréis a por el Juego de Sony igno- 
rando completamente la perfecta acción arcade que 
ofrece Motorhead. Pero si eres uno de los pocos que 
han preferido ir en la dirección de Cremlin, aquí tienes 
algunos trucos para sacar un poco más de partido al 
Juego. 


i'íif; 


i-i . i'. 


&r 





Trucos que puedes usar durante el juega: 

Gold Bridge 

En la gasolinera, haz marcha atrás y rodea tres veces los 
surtidores en menos de 20 segundos. Tienes que pasar 
por delante de la puerta a 40 km/h por lo menos para 
conseguir un humo coloreado tipo discoteca. 

Red rock 

Ve hasta el callejón sin salida que hay al principio de la 
recta larga en menos de 30 segundos contando desde el 
principio, y después vuelve atrás a 20 km/h como míni- 
mo, para conseguir un coche muy veloz. 

Atlantika 

En menos de 20 segundos tienes que ir desde el callejón 
que hay a la izquierda de la carretera que pasa junto al 
edificio de la Estación Central de Atlanta hasta la esquina 
izquierda que hay al lado derecho del edi- 
ficio. Entonces los coches empiezan a sal- 
tar de forma muy extraña. 

Ruhrstadt 

Quédate fuera del club Black Lotus duran- 
te al menos 1 5 segundos para que los co- 
ches tengan el aspecto de jeeps y se pro- 
duzca la sensación de estar conduciendo 
ese tipo de vehículos. 

Oiympos 

Quédate en el heliopuerto durante 10 se- 
gundos. Así tendrás la posibilidad de usar 
una cámara exterior adicional. 

Nolby Hills 

Entra corriendo por la puerta izquierda del 
garaje que exhibe el símbolo de Digital 
lllusions. Tienes que ir a una velocidad de 
por lo menos 75 km/h. 




Derrota a tus colegas en.. 

Los juegos de lucha 


a) La técnica 

Nuestro expeilo en lucha, que ha luga 
do a estas cosas desde ios días de Ytt 
Ar Kung Fu y The Way of the Exploding 
Ft\t, ha querido compartir con rtosütros I 
este pertsamiento casi /en; «Pégales tú [ 
que ellos b ti*. Una máxima senci 
ha pero eficaz. Muchas vece - - mejor 
»*sperar y cerrar el paso mientras tu 
- ompaftero te inflige combo tras com 
i>o, para atacado tan pronto se tome un | 
'espiro. No te pases ío'^ ‘ . partida Irv 
tentando exhibir aquella superpatada 
con >aUo de mariposa sólo porque que- 
da bien, porque much . veces las co- 
sas sencillas son I , más eficaces. Un 
puntapié en la cabeza siempre hace 
daño. Es un hecho, 
b; Las trampas 

L j mejor '"jnera de dormr un juego 
consiste en no aprenderse solamente 
los mejores movimientos (eso es algo 
que puede hacer cualquiera), smo en 
aprender los matices de cada técnica. 

Por eiemplo, en Tekken ¿ ¿sto Significa 
perfeccionar las distintas posturas de 
lucha, más que adoptar un montón de 
movimientos distintos. Y para los jue- 
gos en 3 - 0 . aprende a usar perfecta- 
mente los movimientos laterales, por- 
que lo más peligroso para tu adversario | 
es cuar>do él se por>e a ejecutar un su- 
permovimiento y tu simpl. mente te 
apartas y lo das a él un golpe fata Si 
en un juego determinado eres muy 
bueno, espera a que en el último asalto | 
parezca que tu compañero va ganando.' 
Cuando esté a punto de asestar el gol- 
pe final, derrúmbalo con un combo de 
primera y obser. - cómo le queda • 
cuerpo. 

0 El escarnio 

Lo bonito de (os juegos de lucha es que | 
te ofrecen muchas ocasiones para reír- 
te de los demás. Un golpe en pleno crá- I 
neo con el que vas ganando la batalla 
te da ganas de gritar: «Aparta, petnme 
ire». Si haces que los personajes se en- | 
zarcen en una buena pelea, los chorre- 
iones de sangre y el realismo de los 
cortes también te harán reír bastante. Y | 
si las P3lábr¿ts nornules no sirven, hay 
»” montón de burlas que puedes dedi- 
car a tu adversario. Si ha escogido a un 
xhador de esos que se pueden mane- 
jar fácilmente cor. jnos cuantos golpes 
de botón (de esos que son «pan comi- 
do*). puedes grita’' ligo así como 
•¿Qué tal el bocaia?» y tu rival se arre- 
pentirá de haber elegido a ese persona- 
je. También puedes probar la clásica 
fórmula: «Antes jugaba con ése. No 
está mal. es bastante bueno para los 
novaros» Gja. ja!). Algunos juegos has 

1 j incUiyen insultos; por ejemplo, «n 
Tekken z y j el personaje pu*^ insul- 
tar a sus adversarios cuando utilizan un | 
movimiento detenninado que tes hace 
caer al suelo; el vencedor puede seña- 
larlos. saltar alrededor suyo e Incluso 
partirse de risa. 
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Z iCómo jugap 6R el papel de 
■Devil Kazuya en Tekken 

Cuando descubrimos este truco tan 
supersendilo nos quedamos sin ha- 
bla. Para jugar en el papel de Devíl 
Kazuya tienes que disparar a los 40 
enemigos del juego preliminar Gala- 
ga. Hay ocho niveles y tienes que va- 
ciar la pantalla antes de Ir de uno al 
siguiente. Si no consigues acabar una 
fase, pulsa SELECT para repetirla, 
pero sólo puedes usar un continué. Si 
todo va como está previsto, podrás 
elegir a Devil Kazuya en el modo Arca- 
de seleccionando Kazuya y pulsando 
START en lugar de dar un puñetazo o 
una patada. No creas, es bastante di- 
fícil. Pero es fácil una vez conoces el 
truco. 



Sala de cine FMV 


Una de las ventajas de Jugar con 
Warhammer es observar (as escenas 
en FMV, emocionantes y particular- 
mente violentas. Para repetirlas a tu 
gusto introduce los siguientes com- 
bos en la pantalla principal: 


Códigos para Introducir en (a 
Pantalla de despliegue 

Camstein y Jewel Ri, T, Rz, 

I 2.CU.R1 

ueinadiNíMb 


cur»a anuaticí) 


Powerboat 

H o lo habíamos pasado tan bien en el río desde que colocamos el trasero en una canoa y empezamos a des- 
cender a golpe de remo por el río Avon. No importa que Powerboat no parezca muy atractivo, porque si te 
montas detrás del yugo virtual te sorprenderá el realismo de su conducción. Y por si esto fuera poco, aquí 
tienes una magnífica serie de trucos. Para activarlos introduce las siguientes palabras como si fueran tu nom- 
bre de jugador y tu contraseña (no te preocupes cuando salga el letrero: «contraseña incorrecta»). 


Las contraseñas 
de Powerboat 

Modo de cibszaLgODdes 


DCFOItM 

Modo de campeones 


CUP 

BoÉos mooocatco dt premio 


PIA 

Botes rápidos 


ZOOOOOM 0 SPEEEED (en el modo Challenge) 

Motortftgrwidái 


LARGE (tn'ol modo ChiRengo) 


■■■■■■■■i 




[11 No hagas caso de la pantalla de contraseñas e introduce estos códigos en el nombre del juga- 
dor. 12. 31 El modo Big Head. 

VIArhammep: DaMM 


a lo mejor no te habías dado cuenta, pero aparte 
de las carreras y las peleas también hay posibili- 
dades lúdicas. Por ejemplo, está Dark Ornen, el 
juego de guerra en 3-D. Situado en un mundo 
místico de orcos y brujos, es el mejor juego de guerra 


en tiempo real que encontrarás en versión Playstation 
Lamentablemente, también debe de ser el más difícil. 
Para facilitarte un poco las cosas, aquí tienes 
unos cuantos códigos diseñados para com- 
pensar. 


Códigos para Introducir durante el juego 


R2.t¿U,L2.Rl.lbl 

[Oro extra 

Ri, Li« Ri, Lz. Ri, Ri 


sacEiCir 

Recarga Rápida 

Rz, Ri, Rz^ Ri, LZf Ri 

CBntrol dt Entads>dMÉÍN»^^^ 
Cabezas de chorlito 

Lz. Lz, Lz, Lz, Ri. Rz 


Trucos para la batalla 


Para activar los códigos de la izquierda ve a la pantalla de 
despliegue, pulsa SELECT e introduce los códigos. Una 
vez introducidos, pulsa Resume para activarlos. Es muy 
útil. 


UbwMortis O, T, C U, Derecha. Ri,R 2 

JMIBI ti 

Larga Marcha Ri, L2, T, CÜ, Izquierda, Rz 




Theme Hosptial 


¿Te empiezas a cansar de ganar par- 
tidas? ¿Te aburren (os juegos de lu- 
cha? Quizá deberías haber escogido 
el fantástico Theme Hospital de Bull- 
frog. En algunos juegos, el placer de 
cambiar de nivel está en descubrir 
nuevas armas o nuevos enemigos, 
cada vez más duros, pero en este Jue- 
go la gracia está en descubrir una 
nueva enfermedad o en asistir a un 
desastre más. más terrible que los 
anteriores. SI te va este rollo, o sim- 
plemente si quieres pasar a otro ni- 
vel, utiliza una de las siguientes con- 
traseñas, una vez en cada juego, para 
jugar mejor (y avanzar más). 


Códigos para 
introducir en el menú 

NtvolZ: 

X.O.CT.T,O.CX 

Nivel 3: 

0 , 0 ,T,C,)(.T, 0 ,T 


CT.O,CX.X,T.O 

Nivel 5: 

O.T,C,Ll.)(.T, 0 ,C 

IMlk' 

CT,CO.X.C.X.Ó 

Nivel 7: 

CT.T, 0 ,)(,C,T ,0 

NNNÓt 

X.T.C.O.T.O.CX 

Nivel 9: 

"t,:c.x.t,o.x.t,c 

NMuk 

4 ci 4 T.c.ac 

Nivel 11: 

t,o,c,oTt,c.o,x 

WvtUz: 

0 ,C.X,X,CO,C.T 



No Importa que todos los 
niveles parezcan iguales, 
porque cada uno ofrece un 
aliciente diferente. 
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a pasado mucho tiempo, pero por fin la consola 
Playstation tiene un juego de plataformas en 3-D 
decente. Situado en las tierras de la TV, tienes que 
guiar al lagarto más perezoso del mundo mientras 


EnterTI^MRi 


del malvado Rez. Es un Juego bonito de ver, pero no conse- 
guirás dominarlo en un día. Para ayudarte, hemos descu- 
bierto algunos trucos. Para introducirlos pulsa Start, con lo 
que dejarás el Juego en pausa, y selecciona la opción Exit 


El salto de niveles de Gex 
es un mecanismo perfecto y 
además bastante simple. 


Introdoclr códigos en la 
pantalla de contraseñas 

|^itr(>duc« IM contraseñas stfulentts 
Ipira tmptz^ con todos los toras 
que has recopilé. 

Ri. R2.X.L2.C 

XCñiflilta.X 

L2,C.XR2,C.L2 

C.L2,R2,XC 


111 Pelear con Mecha Rez es 
una de las mejores cosas del 
Juego. CU Los niveles de 
Tron. tu Un detalle de nive- 
les al antiguo estilo Bruce 
Lee. 141 Las pantallas de car- 
ga de Pltfall tienen muy bue- 
na pinta. 

I 1 


va avanzando de nivel en nivel, intentando librar al mundo mientras mantienes pulsado L2 e Introduces el código. 



Ahora puedes terminar 
cada nivel con todos los ob- 
jetos. Te será muy útil. 


Curíosidailes 


STEVECRANEME 
99 Vidas 
2DJHARRY 

Ahora me ves, ahora no me ves 

2 ER 0 GHARRY 

Sin gravedad 

BIGHEADHARRY 

Un cabezón para Harry 

STOPTALKING 

Bloquea todos los chistes de Harry 
GIVEMIUFE 

Te da 10 vidas adicionales cuando 
empiezas una nueva partida 
PLAYMOVIES 

Juegas todos los juegos en FMV 

PITFALLCOMIC 

Juegas en plan cómic 


Códigos para introducir 
con el juego en Pausa 


ÜMMWmlttdM 

Anftc ArdlMU Abajo. Otrachau 

Invencibilidad 

Izquierda, Derecha. Triángulo. Abajo, Derecha. Izquierda 

SabKdóedtNIvtl 

Dacacha. Derecha, bqularda. Daricha. TriAiipiXlMX Daracha 

IMnicli «1 Jutfo y pulsa Sqlect part ft^lFun nivol 
IntanCado unas cuantas vacas) 

^pmfliiiiiliiliitliiiiiiii initiisi ifiiliiiii lili itrtóiijii Mfiunndil itabai 

Las citas de Gex 


Triángulo. Izquierda, Círculo, Arriba. Abajo. Reanuda el juego y pulsa Select para obligar a Gex a hacer un comentario. 


Gntnmanñtdo Mtjo. Otracha, Anrtbt. Sur. Otrichi. tiquiecxia. Dtrac^ 

Derecha tantas veces como Indique el nivel, Triángulo. Derecha. Izquierda. Triángulo, X. Reanuda el juego, vuelve a la pantalla prin- 
cipal y pulsa Select para ver las estadísticas del nivel o Cuadrado para ver los mejores tiempos. 

Mejor finab 



pmaii 3 B 


Klil’iildlitfiUH 

Intenta este iruquUlo con 

Alundpa 

El enemigo principal de Aiundra, Whac- 
klng Melzas. es bastante complicado 
de ganar, pero aquí tienes un truco 
para resolverlo. La cosa empieza difídL 
y se vuelve más dlñctl a medida que vas 
avanzando. Cuando lo ves por primera 
vez le acompaftan vat*os reflejos suyos, 
pero recuerda que el último que apare- 
ce es el auténtico. Cuando descubras al 
auténtico, acércate rápidamente a él. 
antes de que se lance sobre ti con sus 
enormes poderes. SHe das suficientes 
golpes se caerá y luego se levantará 
gritando. lEntonces tendrás que pelear 
contra dos manos enormes, dos ojos 
enormes y un cerebro enorme) 

Para evitar estos peligrosos ataques, 
mantén a tu peonaje (Alundra) en me- 
dio de la base del área de batalla. Para 
herir a este último enemigo, sube co- 
rriendo la rampa que hay en el centro y, 
una vez arriba, salta y ataca al cerebro 
gigante. 

Después de atacar al cerebro unas 
cuantas veces, conseguirás destruirlo. 
Después verás a Melzas arrodillado en 
su plataforma, en lo alto de su habita- 
ción. ¿De verdad está muerto? 

Lars te llama y te dice que es necesario 
quema' el cadáver de Melzas. para que 
no pueda levantarse de nuevo. Sube a 
la plataforma en la que está y utiliza la 
vara de fuego para quemarlo; convierte 
su sangre en cenizas, destrúyelo para 
siempre. ¿Fácil? SI lo haces 
asLsfloes-. 


■ ebusca en los estratos más antiguos de tu memoria y quizá te acordarás del P/ífa// original. El clásico de Atari 
12600 tenía como protagonista a un clónico de indiana Jones, Pitfall Harry, y tenías que abrirte camino por la sal- 
iva, saltando de liana en liana para escapar de las amenazadoras fauces de los cocodrilos salvajes. Si conseguías 
J llegar al final sin abandonar y sin hacerte viejo en el intento, rescatabas a una chica guapa de las garras de la 
muerte... posiblemente (en realidad era bastante difícil). Desde entonces el Juego se ha actualizado varias veces, hasta 
llegar por fin a la Playstation. Esta última versión, que ofrece una acción similar a la del original aunque en una 3-D 
muy resultona, es tan difícil como las anteriores: o sea, es un juego condenadamente complicado. Al enterarnos de 
esta novedad, hemos enviado una expedición para averiguar el paradero del Templo de los Trucos. Tras una semana de 
exploraciones, hemos localizado todas las contraseñas que puedes necesitar, además de unas pocas que quizá no ne- 
cesites pero que a nosotros nos gustan. 


Contraseñas de los niveles ' | 

Nivel 1 

CAKEWAU 

Nhfala 

MEÜtQPOUS 

Nlvelj^ 

WSa 

DEEPDARK 

TEMPLEA^ 

Nivela 

HOTROCKS 

N^6 

GOINGOOWN 

Nivel/ 

WOWTHATSHOT 

Nidal 8 

lAILBñEAK 

Nivel 9 

THUNDERDROMES 

NIvalio 

MAfilCGAñOCN 

Nivel 11 

SPOOKYMESAS 

Glacfiador 

GEEHESMH 

KryllThular 

BIGWORMGUY 

Scourga 

BESTFOtlAST 

Pitfall (el original de Atari) 

CRANESBABY 

CrldKos^ 

CREOfTS 



El 1 Eso es lo que nos gusta a todos: una pantalla de contraseñas bien sencilla. 
ESI El Pitfall original, que tenía muy buena pinta para su época. E3« 41 Alunara: el 
mejor RPG desde FFVIL 
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Homof lt€§a^o a lo iMtrte <$€ la rmvhtm én la qaa vosotros, los lactoras, 
éacMis al coatanldo. Caéa mumaro llavamos vaastras ¡sra§umtas a naas- 
tros tramposos Informáticos para rasolvar los Juapos paa os causan pro- 
blamas y avaripuar cómo podamos ayudaros. SI ta has puadado atascado 
an un juago y macasitas ayuda, ascrIPa una carta axpUcando tu proPlama 
y anviala a PMP Playstation Trucos Magaxina, 
Pasao San Carvaslo 16 20 Esc A, 03022 Barcelona, 


final fantasy Vil 

fi: 


auscodo en el 


excelente final fa ntasy vil. He 


peleado hasta llegar al enemigo 
Sephiroth. pero me siguen dorro- 
Undo. ¿fodéis decIri ñoAteo 
pararlo? 

Antonio Hermoso, Valladolld 


De hecho no eres el umeo lector que 
tenido problemas con esta sección 
del juego. Para luchar con Sephiroth 
necesitas lo siguiente los Cabatíeros 
de la mesa redonda. Bahumut Zero y 
los demas sirvientes, la Cura 3. Magia 
del Muro. Dcfiarner, Remedios y por lo 
menos tre» M»g««iixi.'rs ¿Ya lo tiene? 
todo? Muy bien Pues empieza colo 
cando la Muro en tu equipo, y despóBl 
a DcBarreir para llevarse La pared de 
Sephiroth Después de conseguirlo, 
arrójale todo io que tengas, pero ^ '.V' 
acuérdale de usar el Magia para prc^^' 
carie mas daAos Durante la pelea 
hifoih (evitará bastante alto, mos . 
trando que se prepara para utilizar U 
Supernova. Si tienes más de 1 500 pun 
tos de energía seguramente estarás 
bien, pero de todos modos ten cui^ 
dado con su Angel Cruel, que no te 
matara pero que te dejará s*o fuerzas. 
Ahora puedes usar los Megaelixires. 
Manténte firme-y derrotarás a Seph4> 
roth Durillo, ¿no^ 


efe quA ofm 






, Un monten Simplemente, deja el 
juego en pausa mantén pulsadq? los 
bolones L2 y R2, e introduce los 
Siguiente códigos para conseguir d 
efeao deseado 

Wiidai {nflnétax AmPa, Arriba. Abé|o, 
Derecha. Triángulo y Ab^o 
invulntratihdadix^kdtrdM. DcrecHa. 
Triángulo. Abajo. Derecha e Izquierda 
CZX camorañade tímió. Derecha. 
Arriba. Ab^o. Derecha. Izquierda. 
Derecha. Ab^o y Abajo 


correctamente este código, verás cen- 
tellear una luz rq^ ¿Te sirve? 

Paga Pacer , 


Shadow Mastar 


ts dertA .SiBS&w Mímales bastante 
duro, pero quizá te sea útil ri siguiente 
truco para conseguir todas las armas: 
en ia primctazona del primer nivd del 
juego, avanza un poco hacia la primera 
puena que se abre y en ta que hay dos 
monstruo?. Mátalos y, cuando estés de 
pie en la sala en la que se encontra- 
ban. manién pulsados los botones R I ¿ ' 
R2. LK L2 V Grailo, Si has introducido ' 


Para obtener mas colores cuando pin- 
tas tu propio logo. Heva el cursor fuera 
de la zorva de piniura y mantén pulsa- 
dos 1 1 , L2, R 1 . R2 y Select. Entonces 
aparecerá una opción RGB. Para 
movene por las opciones, usa las 
teclas Izquierda o Derecha. R 1 y Arriba 
o Abajo. 

SkulI Monkeys 


contraseAftSzAunque he 
Ido dhecio al grano,, ma esté rqeul 
undo bascante difícil el juego dé 






Miatil tMonhmfm «s «n 
|«0||o dificil, p »ro 
qué pf Pup T — al con 
nua a trua comiejoa pi 


m 


^ pUuformas SkuU Monh^ys. ¿No 
tcndiiait Us cofitraftcéo» para los 
' diox primeros nivatos. por q|om 
plo7 

Federico Nieto, Madrid 


¿Y por qué no pare todos los niveles? 
Sólo tienes que ir a ia panulU de con 
traseAas; Para saltar de nivel, teclea los 
siguientes códigos en esta pantalla 
(que se encuentra fuera del menú prin- 
cipal). 

Las tumbas de ios monosR2. R2, 0. CU 
El hervidofO. X. R2.R2. T. X. U . X. X. T. 
CU 

La meveRI . R2. CU. O. O. Ll , Rl . X. X. 
R1.LI 

los pernios calientes marca Skult Mon- 
keys Ll . CU. X. L2. 0. Ll , R2. X. X. Rl . 
Rl 

La estructura de terror elevada T. L I . 
R2,L2,CU.LI.R2.X. X.LI.T 
El jardín de la muerte de YNT 0. 0, 0. 
CU,X,X, CU. X. CU, Ll.CU.CU 
Us minas de YNT Rl . Ll , X. R2. Ll , X, 
CU. X. cu, R2 

Los hierbajos de VNTLI . T. T. R2. Ll . X. 
0. CU, CU. T T 

Los huevos de YNTL2. L2. CU, O, X. Ll . 
O. X, CU. T. X 

La carrera de los monos (Monk Rush- 
more JX. CU. X. L2, X. Ll . T. CU. L2. Ll . 
Rl 

El dolor de cabeza L2, X. O. L2. X. Ll . 

L1,0, L2, RI.CU, Ll 

Los cascotesR2, R2. O, L2. T Ll , Ll. O. 

L2.R1,S,R1 

El castillo de los mueaos O, Ll , O. O. 
CU, X.T.T. L1,L2. S.R2 
La pisu mcreíbleO, Ll . O. O. S. X, T, T, ' 
L1.R2.L2 fSB 

La tumba de los gusanos L2, O, O. R2. . 
S,X.T.T,LI,R2.T 

El motor malvado n** 9R2. Rl . X. CU. O. 
LI,R2.CU.L1.R2,T.T 

Duké Nukém ¡ 


picta, o voy ■ partiros la ca 
y... 

Manuel Miró. Salamanca 


vaya, tal vez seré m^Jor que no siga- 
mos leyendo tu carta. Pues nada, aquí 
esté ia guia completa para encontrar 
esas partes que antes eran tan secre- 
tas. 


lanchas, debes Ir a la última área Ilumi- 
nada que hay antes de la salida en el 
nivel Toxk Dump. AHI verás un muro 
agrietado donde se oculta ia salida ai 
nivel secreto. 

Episodio 2: En el Territorio Ocupado, 
cuando estés a mitad del puente que 
lleva a la salida, da la vuelta y regresa 
al puesto de control. Hay un ínter rupo- 
tor en (o alto de la columna que está a 
ia izquierda del puesto. Dispara contra 
el Interruptor para abrir el área secreu 
que esté a la Izquierda del puente. 

Episodio 3: En el piató de cine. Junto a 
la tarjeta amanila y el satélite, hay un 
símbolo de EE UU. Empújalo para acce- 
der ai nivel secreto Tter Drops. 

Nivel Secreto; En el Oark Side, a! otro 
lado del obelisco, hay una pared agrie 
tada V dentro hay un pasaje que con- 
duce al nivel secreto lunatk Eringe. Es 
muvbonno. vijtá 

Niv«l .«reto 2. En Hotel Hell hiy una ¡.*1“ 
cascada que esconde un teletranspor- ^ ^ 
tador. Móntate en él y derrumba las 
cacerolas en i lamas para llegar a la 
Autopista. 


¿de acuerdo? Muy bien. Ahora el 
segundo personaje debe usar todos 
estos objetos y después debes guardar 
el persortéje. Sal del juego y vuelve a 
cargarlo utiiizarKk) el mismo perso- 
mtje. Repite este truco tamas veces 
como quieras para conseguir un mon- 
tón de duplicaciones. Pero recuerda 
que el jugador número uno no debe 
guardar NUNCA su personaje. Para 
duplicar dinero y equipos, se necesitan 
dos mandos. Todo lo que tienes que 
hacer es empezar una partida para dos 
y cargar dos personajes, o bien cargar 
uno y empezar otra partida. Ahora 
traslada todo el oro y los equipos que 
tengas a un persormt. Guárdalo y 
empieza otra partida. Cuando cargues 
el personaje sólo tienes que vender el 
material y reunir un montón de dinero. 
Guárdalo otra vez y repite el proceso. 

Mmrv€t Sup€T H€ro€S 




Claro que si. Los movimientos especia 
les del Or Ooom son los siguientes. , 
Rayo de energía: QCP y P 
Disparo de fotones: HCB y P 
Escudo de piedra: HCB y K 
Serie de fotones (movimiento inflnli 
QCFy 

Todos los golpes 
Y los de Thanos son: 
juega en el papel de Thanos; 

Carga: HCF y P 
lanzamiento de piedras; HCB y K 
Lanzamiento de burbujas: HCF y X 
Guante infinito (movimiento infinito); 
(KB, QC6 y cualquier tecla (cada una 
da un movimiento distinto). 

Así que ya tienes otra dificultad 
rtsuelu 


Tk€mm Hospital 



DIBIBE TU| 
.PBEfiUNTát 



Diablo j 
f7tl 


1 


fo al r«y. chirol áte he esfor 
zado mucho con Duk€ Nuk^m, 
pero todavía no he localizado 
lodos los niveles secretos del ] 
Juego. A ver. dadme la lista com-^t> 


Mis amigos me han comentado 
- que hay técnicas de duplicación 
que se pueden usar en Diablo. 
¿Tenéis alguna idea sobre dónde < 
demonios se encuentran? 

David Morales. Cádiz 


Es cierto, es posible duplicar los libros, 
el elixir, el equipo y el dinero siguiendo 
este sencillo procedimiento: carga • un 
person^e que lleve algunos libros o 
elixir y a un segundo personaje. Ahora 
eí personaje que ileve los objetos (los 
libros y el elixir) debe echarlos al suelo 
y el segundo personaje debe tomarlos. 



tsu es fácil. Entra en la pantalla de 
contraseñas. Pero ten cuidado. Si ya te 
está cosundo el nivel dos, es de supo- 
] ner que el nivel cuatro no te será más 
fácil 

V 2 X. Circulo, Cuadrado. 

^Triángulo, Triángulo. Circulo, Cua- 
drado y X 

3 Círculo. Circulo. Triángulo. 
Cuadrado. X. Triángulo. Circulo y Trián- 
gulo 

4 Cuadrado. THángulo. 
Circulo. Cuadrado. X. X. Triangulo y 
Círculo 

5 Circulo. Triángulo, Cua- 
drrdo, Círculo. X, Triángulo. Círculo y 
Cuadrado 


TRUCOS 




n 
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Guía de compras 
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TIt. 971 M 61 72 
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LA$ ULTIMAS NOVEDADES 
^ AL MEJOR PRECIO 

. PARTICULAR O TIENDA: 

¿ Porqué llamar a otros sitios 7 
\ En encontrarás 

UNA CRAN VARIEDAD DE 


" + CONSOLAS + ACCESORIOS 

^ J^L^Í’layStation.. Nintendo* 

*** GÁ/ME BOY. SEGA SATURN F=‘C 




i RAPIDO ! ~ Unete A nueitia Red y apiiovéehate de auknhima) ventajai. 

UÁMANOt y n INFORMAREMOI DE TODOI NUEtTROl tERVKIOI. 


ULTIALAS NOVEDADES 

RUMBU~PÁ(K PLAVITATION ^ 


PISTOLA ^ 

(ON VBDAdONi (OMPATME (ON 

Seca Eaturni PtX y Namco 


[tAI^CElONÁ^ 

</• NKARAaUAt S7-S9 ^ nv. 914 10 t 
</. N4UR# - TH« 9i4 II 62 M 
ORAN VU/ 1047 - nV. 912 78 21 1 
^BIRNARD MIT4I. 6-B 7fi« 912 7B Ü 
nRRASSAI AVDA« JA<QUARD/ IS 
nU 917 BS 17 S4 

' BILSXOI 

BARRIO SANTUTXU 
</* PARTKULAR DE ALUNDI/ 10 
m* 944 71 11 41 
<AS<0 VIEJOt </• BILOSTBCAUIa H 
TEL* 944 1S S6 42 

B¿ANÍg 

</« HORTA D'EN CRIUS/ 40 ~ TiU 972 )S 
CRANADA 

CONCHA ESPINA/ 16 ~ TEU 9S8 12 BO 

ISLAS CANARIAS 
LAS PALMAS 

IUíUINECUIN: CA anoel OUIMIRAI 
TEL» 928 1S 14 IS 
FUERTEVENTURA 
PUERTO DE rosario: C/« 21 DE MAYO 
TEL* 928 SI OO 56 

JAEN 

PASEO DE LA ESTACIÓN/ 24/ PASAJE BA 
LOCAL 15 ~ TEU 970 06 91 25 

UEIDA 

CORRE6IDOR ESCOFET/ 16 ~ TEL 971 22 1 
LUCO 

C/« CUARDIAS/ 5*7 CENTRO ~ TEL 982 20 . 
FOZ: C/« CURROS ENRIQUEZ/ 10 ~ TEL 982 1 

MADRID 

AUALÁ DE henares: 

CA JUAN DE SOTO/ 1 ~ TEU 918 89 12 
COLLADO villalba: 
ALCAZAR DE TOLEDO/ 15 • LOCAL 1 
TiU 918 49 18 05 

SAN SEBASTIAN 

PASEO DE IRRONDO/ 4 ~ TEL 941 46 2 
SEVILLA 

CA SALINEROS/ S/N - TEL« 954 95 OO 
VALENCIA 

CA MAESTRO COZALBO/ 11 
nu 961 74 17 92 / 961 55 24 68 

KaCAYA 

santurce: c/« di la portalada/ 2 

TEL* 944 81 27 16 


TIEND 







(GameSHIOP) 
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nsigue gratis este fantástico accesorio para ei mando de tu Playstation, al comprar cualquier producto de esta página. 






CONSOLA PLAYSTATION + DUAL SHOCK 


CONSOLA PLAYSTATION + DUAL SHOCK 
+ CONTROL PAD + MEMORY CARD 


VOLANTE STEERING WHELL 


JOYSTiCK DEVASTATOR 


ALBACJTE 

Pérez Galdós, 36 - Bajo 
02003 - Albacete 
Tlf. : 967505226 


A.UCANTE 

Pardo GimenO/ 8 
03007 - ALICANTE 
Tlf.: 965227050 


ALICANTE 

Avda. de la Libertad^ 28 
ELCHE 

03206 - Alicante 
Tlf.: 956660553 


BA.DAJ_OZ 

Avda. Antonio Chacón, 4 
ZAFRA 

06300 - Badajoz 
Tlf.: 924555222 


BARCELONA 




CARDINAL SYN 


CIRCUIT BREAKERS 


Santiago Rusiñol, 31 - Bajos 
SITGES 

08870 - Barcelona 
Tlf.: 938942001 

BARCELONA 

Boulevard Diana 
Escolapis, 1 2 - Local 1 B 
VILANOVA I LA GELTRU 
08800 - Barcelona 
TI.: 938143899 

CADIZ 
Benjumeda, 18 



COLIN McRAE RALLY 


DEAD ORALIVE 


COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 


GRAN TURISMO 


GHOST IN THE SHELL 


KLONOA 


SKULLMONKEYS 


RESIDEN! EVIL 2 


ROAD RASH 3D 


fil Playstation 


Wt^BBANTUmSMO- 

Playstation.. 


DEAD BALL ZONE 






1 1 003 - Cádiz 

FORSAKEN jlf.: 956220400 


GIRONA 
Rutila, 43 
1 7007 - Girona 
Tlf.: 972410934 


HU.ELVA 

Villanueva de los Castillejos, 
21700 - Huelva 
Tlf.: 959229680 


SEVILLA 

PIza. Bib - Rambla, 1 
"Parque Alcosa" 
41019 - Sevilla 
Tlf.: 954673006 


VALENCIA 

Gran Via Marqués de Turia, 
46005 - Valencia 
Tlf.: 963334390 


VIZCAYA 


POINT BLANK 


L LEI DA 

Unió, 1 6 
25002 - LLeida 
Tlf.: 973264077 

MALAGA 
Trapiche, Local 5 
MARBELLA 
29600 - Málaga 
Tlf.: 952822501 


MURCIA 

Avda. Juan Carlos I, 41 
Residencial San Mateo 
LORCA 

30600 - Murcia 
Tlf.: 968407146 


SUPER CROSS 98 


! 


I 




TEKKEN 3 



General Eraso, 8 

TOMMI MAKINEN RALLY TREASURES OF THE DEEP VERSUS WORLD LEAGUE SOCCER 98 48014 - Deusto - BILBAO 













INFOGRAMESl 
IBERICA I 


Playstation 


Algunos juegos 
pueden llevarte 
muy lejos... 


DARKNESS 


DARKNESS 




Playstation 












